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mista kirjoittamisen sävy ja mitä sillä yritetään todistaa ja vakuuttaa lukijalle? 
Aihe ja tekstianalyysi on rajattu koskemaan erityisesti lehden toimittamista ja sen ongelmia käsitte-
leviin kolumneihin ja pääkirjoituksiin. Työn keskeinen tutkimusmetodi käyttää pohjanaan Chaïm 
Perelmanin kehittämää uuden retoriikan teoriaa. Retoriikkaa tutkitaan yleisön ja viestijän välisenä 
dialektiikkana, jossa pyritään selvittämään argumenttien vetoavuuden syyt. Erottelen kolumnien ja 
pääkirjoituksien tekstien argumentaation arvokäsityksiä, yleisöön vetoamisen tapoja, ja niiden 
omalle toiminnalleen esittämiä (ja siten myös hyvän pelijournalismin) malleja ja vastamalleja. 
Yleisesti pelilehdet haluavat pitää kiinni omasta journalistisesta linjastaan, sekä esiintyä itsenäisinä 
ja riippumattomina, eivätkä halua leimautua markkinointiviestinnäksi. Tutkimissani lehdissä tätä 
yritetään vakuuttaa yleisölle erilaisin argumentein. Pelit-lehti haluaa korostaa, että on kriittisempi 
alan käytäntöjä kohtaan ja tämän vuoksi se nostaa mielellään esiin erilaisia epäkohtia. Pelaaja-lehti 
puolestaan korostaa mieluummin yhtenäisyyttä lukijaa kohtaan. Pelaaja toimii mielellään kuluttaja-
apuna, tuotekuvastona joka puntaroi potentiaalisten ostosten hyvät ja huonot puolet.  
Molemmat lehdet nostavat keskeisiksi arvoikseen kritiikin tarkan harkinnan ja asiallisuuden, luki-
joiden kunnioittamisen sekä laadukkaiden tuotteiden esille nostamisen. Näitä arvoja kuitenkin pai-
notetaan eri tavalla. Oman lehden pelijournalismi esitetään ylivertaisen kriittisenä ja rehellisenä 
muihin verrattuna. Hyvän pelijournalismin vastapuolena nähdään peliyritysten markkinalähtöiset 
pr-toimijat, heitä kritiikittömästi kuuntelevat ja sanomaa toisintavat huonot pelijournalistit sekä 
ajoittain myös muualla mediassa esiintyvä väärä ja leimaava kuva pelijournalismin sisällöstä. 
Kirjoittelulla pyritään poistamaan muun median väärinä nähtyjä käsityksiä pelaamisesta harrastuk-
sena ja pelilehdistä vain yhtenä osasena pelialan yhä kasvavassa markkinointikoneistossa. Lehtien 
konsepti ja arvosidonnaisuus näkyvät siinä, miten ne esittävät kolumnien ja pääkirjoitustensa argu-
mentit ja suostuttelevat niiden avulla lukijoita. Kun retoriikka on taitavaa, lukija omaksuu itsekin 





Teini-ikäisenä saadessani päivän postin mukana uuden Pelit-lehden, isäni tokaisi: ”Onko siinä mi-
tään muuta kuin mainoksia?”  
Koska olin sisäistänyt lehdestä sen näkemyksen pelikulttuurista, närkästyin kysymyksestä. Lehden 
itselleen antama pelijournalismin agenda ja kriittisyyden vakuuttaminen olivat purreet nuoreen luki-
jaan ja pidin sen tarjoamaa näkemystä pelien maailmasta monipuolisena ja kirjoittamista journalisti-
sena. Silti nälväisy herätti ajatuksia.  
Pelilehden sisällöstä suuri osa oli ja on tehty juuri sitä ajatellen, että lukija innostuisi hankkimaan 
kuukauden uutuuksista itseään eniten kiinnostavan tuotteen. Täten koko lehden pystyi tavallaan 
näkemään mainoksena, vaikka laadultaan kehnommille peleille luvassa olisikin annettu runsain 
mitoin kritiikkiä tai mukana olisi esittelyjä myös muuten vähälle huomiolle jäävistä pienen budjetin 
peleistä. Pelilehti on tehty tiettyä kuluttajaryhmää, pelaajia varten. Sen esittämään pelaamisen kult-
tuuriin kuuluu keskeisesti myös uusien tuotteiden kulutus. Tällä lähtökohdalla aikakauslehti on en-
sisijaisesti kaupallista viestintää ja vasta toissijaisesti journalismia. 
Aikakauslehdet pyrkivät muun median tavoin esittämään lukijoilleen tarjoavansa ammattimaisia ja 
itsenäisiä kirjoituksia. Aikakauslehdet eivät tavallisesti halua lukijoidensa tietävän markkinoijien 
vaikutuksesta lehden ei-kaupalliseen sisältöön, sillä se on ristiriidassa ammattimaisen arvioinnin ja 
riippumattomuuden, lehtien ihanteiden, kanssa. (Baker 2002, 26.) Kustantajan näkökulmasta lehtien 
keskeisten arvojen mureneminen on haitallista lehdille sekä niiden itselleen luomalle imagolle. Jos 
lehtiin ei luoteta, ei niitä myöskään haluta ostaa. Pelilehdet ovat erityisen kiinnostavia sen takia, että 
niiden imago sallii sen, että ne toisinaan uskaltautuvat käsittelemään aikakauslehden teon problema-
tiikkaa ja omaa toimintaansa.  
Aikanaan saadessani uuden Pelit-lehden käsiini eräs ensimmäisenä lukemistani osioista (uusimpien 
pelien arvosanojen tarkistamisen jälkeen) oli Niko Nirvin kolumni, jossa kärkeväsanainen kirjoittaja 
käsitteli pelikulttuurin ongelmatapauksia suoraan. Nirvi kykenee yhä palstallaan käsittelemään 
myös oman pelijournalistin työnsä arkoja paikkoja. Hän saattaa kolumnissaan käydä suorasanaiseen 
hyökkäykseen omien näkemystensä vastaisia pelialan käytäntöjä kohtaan. Hänen esimerkkinsä ta-
voin myös muut pelilehtien kirjoittajat ovat omaksuneet tavan, jolla käsitellä myös omaa työtään 
teksteissään. Siihen turvaudutaan aina silloin tällöin. Kenties tällä läpinäkyvyyden korostamisella 
koetetaan luoda lehden toimituksellisille teksteille rehellistä kuvaa. 
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Tutkin tässä pro gradu -tutkimuksessani erityisesti sitä, miten pelilehdet itse esittävät kirjoituksis-
saan omaa toimintaansa, journalistisia valintojaan ja suhteitaan kaupallisiin yrityksiin. Tutkin tätä 
lehdissä julkaistujen kolumnien ja pääkirjoituksien kautta. Näissä lehden päätoimittajat ja toimitus-
kunta saavat äänen käsitellä mediansa omaa toimintaa, kirjoittamista, arvostelua ja journalismia. 
Miten lehdissä argumentoidaan median oman toiminnan, kirjoittamisen, kritiikin ja journalismikäsi-
tyksen puolesta? Tutkimuksessa syvennyn tekstien retoriikkaan ja argumentaatioon.  
Työn keskeinen tutkimusmetodi on rakennettu Chaïm Perelmanin kehittämän uuden retoriikan teo-
rian pohjalta. Perelmanilaisen tutkimuksen keskiössä on retoriikassa käytettävä argumentointi (väit-
teet, vastaväitteet ja niiden perusteleminen) (Summa 1996, 63). Hän on kiinnostunut hyvän vakuut-
tamisen keinoista, joilla teksteissä ja puhunnoissa rakennetaan argumenttien avulla sen johtopäätök-
sistä uskottavia. Jos argumentti on vakuuttavaa, retoriikan tutkimuksessa pyritään selvittämään, 
miksi se on sitä ja millä argumentaation keinoilla se on sitä.   
Perelmanin tavoitteena on esittää kattava teoria, jolla arvioida tekstin tai puheen argumentoinnin 
kattavuutta ja pätevyyttä. Teoria kattaa hänen mukaansa kaikki vakuuttamiseen tähtäävät esitykset 
yleisöstä ja asioista riippumatta – täten myös siis yksittäistä mielipidettä esittelevän kolumnin tai 
pelilehden yleistä linjaa edustavan pääkirjoituksen. (Perelman 1996, 12.) Perelmanilaisen metodin 
avulla tutkin pelilehtien kirjoituksissa esiintyviä argumentteja ja mitä näillä kirjoituksilla yritetään 
vakuuttaa lukijalle. Argumentaation arvo riippuu aina sen vaikutuksesta jonkun ajatteluun. Erityisen 
kiinnostukseni kohteena ovat teksteissä esiintyvät ajatukset yleisöstä, arvoista sekä pelijournalismin 
vastavoimasta. 
Tutkimiani lehtiä ovat Suomen vanhin, jo vuonna 1992 aloittanut lehti Pelit (julkaisijana Sanoma) 
ja vuonna 2002 aloittanut Pelaaja (julkaisijana H-Town Oy). Molemmilla lehdillä on takanaan pitkä 
historia, ja ne sisältävät pääasiassa arvosteluja, mutta myös laajempia artikkeleja, ennakkojuttuja, 
uutisia ja toimituksellista aineistoa. Kummallakin lehdellä on myös oma, vuosien varrella vakiintu-
nut yleisönsä.  
Tutkimukseni kattaa kirjoitukset kymmenen vuoden ajanjaksolta, vuosilta 2002–2011. Molemmat 
lehdet ilmestyivät tuona aikana pääasiassa 12 kertaa vuodessa ja julkaisivat joka lehdessä 2–5 ko-
lumnia (pääkirjoitukset mukaan luettuna). Rajasin siis tutkimusaineistokseni itsereflektiiviset, peli-
lehden tekemistä koskeneet kolumnit, joissa käsitellään pelitoimittajan työtä ja sen problematiikkaa. 
Tutkimukseen valikoimissani kirjoituksissa pyrin saamaan mukaan mahdollisimman paljon eri kir-
joittajien tekstejä. Tarkempaan tutkiskeluun olen valikoinut kolumneja ja pääkirjoituksia sen perus-
teella, kuinka hyvin niiden sisältämä argumentaatio pystyy vastaamaan tutkimuskysymyksiini. Toi-
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sin sanoen tekstillä piti voida olla sanottavaa siihen, miten kirjoittaja on kokenut pelilehtien journa-
lismin tason tai työnsä riippumattomuuden ja suhteen ulkopuolisiin paineisiin. 
Ymmärtääkseen kolumnien argumentaation keinoja tulee ymmärtää myös sitä ympäristöä, jossa 
niitä on kirjoitettu. Selvitän siis tutkimuksen aluksi, mitä pelikulttuurissa on tutkimallani ajanjaksol-
la tapahtunut, ja mihin kontekstiin tutkimani tekstit sijoittuvat. 
Tämän jälkeen syvennyn tutkimuksen teoreettiseen viitekehykseen. Selvitän tutkimukseeni nähden 
relevantteja aikaisempia aikakauslehtitutkimuksia sekä tutkimukseni pohjana olevia uuden retorii-
kan käsitteitä ja teorioita. Varsinaisessa analyysiluvussa erittelen eri kolumnien argumentaatiota 
niiden aihepiirin perusteella. Ne on jaettu sen mukaan, koskeeko niiden keskeinen argumentaatio 
pelilehden yleistä linjaa, ulkopuolisen ohjailun esille tuomista, suhteita kaupallisten yritysten pr-
toimijoihin vai hyvää ja huonoa pelijournalismia. Tämän lisäksi tutkin myös muutamia erikoista-
pauksia, joissa pelilehtien ulkopuolinen toimittaja on kritisoinut pelijournalismia ja siten saanut 
pelilehtien kolumnistit tai pääkirjoittajat kirjoittamaan esitetyille väitteille vastineen. Näissä tapauk-
sissa on kiinnostavaa selvittää, miten lehdet luovat vasta-argumentteja lehden ulkopuolelta esitetyil-
le näkemyksille pelijournalismista ja puolustelevat omaa toimintaansa. Päätösluvussa summaan 
tutkimukseni johtopäätökset. 




Tutkimukseni keskittyy niihin pelilehtien kolumneihin ja pääkirjoituksiin, jotka käsittelevät lehtien 
omaa toimintaa, kirjoittamista, arvostelua ja journalismia. Toisin sanoen ne ovat itsereflektiivisiä. 
Tutkin sitä, mitä pelilehdet itse kertovat omasta työstään ja yleisesti pelijournalismista. Selvitän 
erityisesti sitä, miten lehdissä argumentoidaan median oman toiminnan, kirjoittamisen, kritiikin ja 
journalismikäsityksen puolesta.  
Tutkimus sivuaa tämän lisäksi monia muita aiheita. Näitä ovat esimerkiksi seuraavat: mikä on itse-
reflektiivisen pelijournalismista kirjoittamisen sävy ja mitä sillä yritetään todistaa ja vakuuttaa luki-
jalle? Kokevatko lehdet olevansa riippumattomia vai ulkopuolisten (mahdollisesti kaupallisten) 
toimijoiden sitomia? Miten pääkirjoituksissa ja kolumneissa esitetyt väitteet tehdään uskottaviksi ja 
synnytetään sitoutumista niihin? Mitä niiden käsityksen mukaan pohjimmiltaan on hyvä tai huono 
pelijournalismi? Miten sitä arvotetaan ja mitä muita arvoja lehdillä on kirjoituksissaan? Mitä kirjoit-
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tajat odottavat lukijakunnan haluavan lehdiltä? Mikä on tuon ideaalin pelijournalismin vastavoima, 
lisää palstatilaa vaativat markkinat, lukijoiden vaatimukset vai oman toiminnan puutteellisuus?  
Kolumnien ja pääkirjoitusten erilaiset argumentit paljastavat monia näkemyksiä ja kantoja, vaikka-
kin ne ovat yleensä lehden konseptin mukaisen yleisen linjan suodattamia. Pelilehtien kirjoittajilla 
on argumentointinsa taustalla kiinteästi jonkinlainen perustava käsitys pelikulttuurista, sen arvoista 
ja ideaalista. Tutkimuksen päämääränä on esitellä tapoja, joilla pelilehdet yrittävät vakuuttaa luki-
joitaan esittämänsä näkemyksen oikeellisuudesta. 
Retoriikan tutkimuksen eräs ominaisuus on, että sillä ei voi selvittää yhtä, yleispätevää totuutta, sillä 
sellaista ei ole olemassa (Jokinen 1999, 38). Kaikki tulokset ovat lähtöisin tutkijan omasta tulkin-
nasta. Siispä tutkimuksessa tulee väistämättä tehtyä joitakin yleistyksiä lehdistä yksittäisten kirjoit-
tajien perusteella. Pyrin kuitenkin ottamaan huomioon myös sen, onko kirjoittaja asemoinut itsensä 




Tutkimukseni oletus on, että pelilehtien toimittamiseen ja sitä kautta kolumnien ja pääkirjoitusten 
kirjoittamiseen vaikuttaa lehden tukala asema lukijakuntansa sekä kaupallisten toimijoiden välissä. 
Aikakauslehtien suhde kaupallisuuteen on usein ongelmallinen. Etenkin harrastelehtien saattaa tar-
vita ylläpitää hyviä suhteita kaupallisiin toimijoihin, yrityksiin ja PR-tahoihin pystyäkseen kirjoit-
tamaan uusista tuotteista ja ilmiöistä 1. (Naistenlehtien osalta esim. Rissanen 2014, 14.) 
Tietokone- ja videopelilehdissä on avoimesti kerrottu siitä, miten tämä suhde on ollut myös niiden 
elinehto jo pitkään. Esimerkiksi Pelit-lehden pitkäaikainen toimittaja Niko Nirvi kertoi vuonna 2009 
Journalisti-lehden haastattelussa: ”Jos olet kriittinen pelifirmoja kohtaan, tuskin pääset kirjoitta-
maan kuuden sivun ennakkojuttuja kuumimmista peleistä. Joskus peliä ei pääse edes pelaamaan.” 
Toisin sanoen, lehdillä ei ole varaa olla liian kriittisiä peliyrityksiä kohtaan, koska ne voivat sen 
johdosta sulkea pelilehdet materiaalinsa jakelun ulkopuolelle. Lisäksi Nirvi toteaa: ”Pelit-lehtikään 
ei ole peliteollisuuden vahtikoira, vaikka välillä sitä esittäisi.” (Pernu, Journalisti 19/2009.) 
                                                          
1 Pelilehdet ovat kirjoittaneet asiasta omasta näkökulmastaan, johon syvennytään myöhemmin esim. 
kappaleissa 7.3 ja 7.4. 
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Kun Nirvi ei ole oman yleisönsä äärellä, hän tohtii kertoa, että lehden itsestään antama kuva on to-
dellisuutta kriittisempi. Oletettavasti lukijakuntaa ajatellen pelilehdet kuitenkin pyrkivät siihen, että 
niiden oma journalistinen linjansa pysyy kriittisenä ulkopuolista ohjailua kohtaan. Lehdet eivät ha-
lua leimautua markkinointi- tai sidosryhmäviestinnäksi, saati tuotekatalogiksi, sillä lukijat eivät 
halua maksaa liian ilmiselvästi kaupallisesta lehdestä. Mainoksiahan saa ilmaiseksikin. Siksi selvä 
markkinaorientaatio ei ole sopiva lukijoistaan riippuvaisen pelilehden keskeiseksi linjaukseksi.  
Harraste- ja viihdeaikakauslehtien kentällä journalismin tekemisessä on usein hankaluuksia. Lehtien 
sisältö riippuu niiden lukijoiden haluista ja tarpeista, ja yleisesti lukijakuntaa todennäköisesti kiin-
nostaa enemmän kevyt viihde ja lukemisen suoma ajankulu kuin kriittinen epäkohtien esittäminen 
(Holmes & Nice 2012, 8-9). Tosin tähän on tietysti olemassa runsaasti poikkeuksiakin. 
Tässä luvussa käsittelen tutkimukseni taustoja. Selvitän tarkemmin aikakauslehtien ja kaupallisten 
toimijoiden suhdetta. Ymmärtääkseni sitä ympäristöä, joissa tutkimani pelilehtien kolumnit ja pää-
kirjoitukset on kirjoitettu, aion myös selvittää, mitä pelikulttuurissa ja aikakauslehtialalla on tutki-
mallani ajanjaksolla tapahtunut. Tässä luvussa selvennän myös tutkimukseni etukäteisoletuksia ja 




Kymmenen vuoden aikana aikakauslehtien kentällä on koettu paljon suuria mullistuksia ja julkista 
keskustelua, joka on osaltaan vaikuttanut myös pelilehtien kolumneihin. Tässä luvussa esittelen 
pääpiirteet siitä, miltä aikakauslehtien ja pelilehtien tilanne on empiirisesti näyttänyt siinä tilantees-
sa, kun tutkimani kolumnit ja pääkirjoitukset on kirjoitettu vuosina 2002–2011. 
Juha Herkman (2009) nimittää 1990-lopulla alkaneita ja 2000-luvulla kiihtyneitä suomalaisen me-
dian rakenteiden muutoksia median markkinoitumiseksi. Hänen mukaansa aikakauden merkittävin 
muutos on se, että median taloudelliset lähtökohdat ovat käyneet yhä merkittävimmiksi moraalisten 
tiedonvälitystehtävien kustannuksella. (em. 32.) Tärkeämpänä aikakautta määrittävänä tekijänä pi-
dän kuitenkin sitä, että pitkään samanlaisena pysytellyt mediakenttä on kokenut rakennemuutoksen. 
Nyt median tuotanto, markkinointi ja sisällöt ovat yhä enemmän intermediaalista, kuten median 
kulutuskin (em. 41). 
Toinen tärkeä kehityssuunta on lehdistön digitalisoituminen, joka on antanut monialaisille media-
yrityksille uusia mahdollisuuksia kehittää sisältöjen tuotantoa, jakelua ja markkinointia. Digitali-
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soinnin myötä monialaiset mediakonsernit ovat voineet etsiä synergiaetua viestinten välisestä yh-
teistyöstä niin tuotannossa kuin markkinoinnissa. (em., 37.) 
Pelilehtien kannalta erityisen merkittävää on ollut internetin kasvava osuus lukijakunnan arkipäi-
vässä. Ensinnäkin internet ja muut tekniset laitteet ovat mullistaneet aikakauslehtien kustantamisen. 
Aikakauslehti ei enää ilmesty pelkästään paperisena, vaan se on levittäytynyt internetiin verkkosi-
vuna, mobiililaitteilta luettavassa muodossa. Nykyään tekstejä luetaan yhä enemmän älypuhelimien 
ja tablettilaitteiden applikaatioina ja monina muina yhä kehittyvinä muotoina. (Holmes & Nice 
2012, 5.) Koska pelilehtien lukijakunta on oletettavasti pääasiassa melko teknologisesti orientoitu-
nutta, on myös lehtien täytynyt pysyä tekniikan kehityksen perässä heidät tavoittaakseen. 
Ongelmana pelilehdille on myös se, että internetistä on nopeasti muodostunut nuorempien kuluttaja-
ryhmien keskuudessa suosituin media (Herkman 2009, 37). Internet on täynnä ilmaista peliuutisoin-
tia ja kaupallisen aikakauslehden on osattava houkutella heitä myös tilaamaan lehti. Netissä kuka 
vain voi olla pelikriitikko ja tavallisten pelaajien arvosteluita täynnä olevia pelisivustoja ja blogeja 
on tarjolla runsain mitoin täysin ilmaiseksi. Siispä pelilehtien on kyettävä kamppailemaan netistä 
helposti saatavan materiaalin kanssa. 
Herkmanin mukaan median rakennemuutoksen takia myös ennen etusijalla olleet toiminnan ihan-
teet jäävät herkästi mediakonsernien erilaisten taloudellisten toimintaperiaatteiden jalkoihin. Kun 
toimintaympäristö määritellään kaupallisesti, media oikeuttaa toimintansa vetoamalla "yleisön pal-
veluun". Tätä yleisön ja mainostajien kiinnostuksen perusteella määriteltyä journalismia voi nimit-
tää tulosjournalismiksi. (Herkman 2009, 41.) Tulosjournalismin määrittämissä aikakauslehdissä 
sisältö riippuu niiden lukijoiden haluista ja tarpeista, ja yleisesti lukijakuntaa saattaa kiinnostaa 
enemmän kevyt viihde ja lukemisen suoma ajankulu kuin kriittinen journalismi. (Holmes & Nice 
2012, 8-9.) 
Digitaalisten pelien pelaajien keski-ikä on ollut nousussa, ja vuoden 2013 Pelaajabarometrin  mu-
kaan se oli vuonna 2012 jo yli 37 vuotta (kaikkien pelien pelaajista yli 42 vuotta). (Mäyrä & Ermi 
2013, 15.) Tästä huolimatta mainostajille on tärkeää, että pelilehti tavoittaa juuri nuoren kulutta-
jasegmentin. Samalla lukijoiden ennakkotiedon määrä tulevista peleistä on noussut ja sitä myötä 
myös vaatimukset painetun lehden sisällöstä ovat kasvaneet.  
Blogit, joissa on osallistava kommentointimahdollisuus, ovat haastaneet perinteiset mediat myös 
osoittamalla, kuinka etäiseksi niiden lukijasuhde jää (Heinonen & Domingo 2009, 83). Verkossa 
julkaistun materiaalin vuoksi medioiden täytyy kompensoida perinteistä (ja maksullista) printtiai-
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neistoaan. Tapa tehdä tämä saattaa olla lukijasuhteen tai oman erikoislaatuisuutensa ja laatunsa ko-
rostaminen. Herkman nostaa esille myös konsernijournalismin käsitteen, joka viittaa journalistisiin 
käytäntöihin, joiden avulla yritetään tarkoituksellisesti vahvistaa oman mediakonsernin brändiä. 
(Herkman 2009, 42.) Vaikka pelilehdet eivät erityisen paljon nosta esille oman kustantajansa muita 
mediatuotteita, voi tämä käytäntö tarkoittaa myös sitä, että mediayhtiöt vaativat lehdiltä oman brän-
dinsä yllä pitämistä. 
Samalla mainosten osuus rahoituksesta nousee yhä tärkeämpään osaan, minkä vuoksi lehdet usein 
pyrkivät kehittämään brändiään mainostajille houkuttelevaksi. Samalla monet journalistit yrittävät 
vastavuoroisesti pitää etäisyyttä markkinavoimiin, vaikka se alkaa nykypäivän mediakentässä käydä 
yhä vaikeammaksi. (Holmes & Nice 2012, 92.)  
Tutkimukseni kohteena on nimenomaan kaupallinen aikakauslehtijournalismi, joten en lähde sen 
tarkemmin selvittämään verkkojulkaisuiden suhdetta niihin. Kuitenkin niiden esittämä haaste ja 
edustama rakenneuudistus on vaikuttanut myös painetuissa lehdissä esiintyviin valintoihin. Tutki-




Tutkittava ajanjakso on merkittävä kotimaisten pelilehtien kannalta, sillä tuolloin peliteollisuuden 
kentällä nähtiin merkittäviä muutoksia, jotka heijastuvat myös pelilehtien sisältöön. Viimeistään 
tuona ajanjaksona pelaaminen löi läpi myös valtavirran harrastuksena.  
Peliala on nykyään kaikkein nopeiten kasvava viihteen ala, eivätkä edes ajanjakson aikana koetut 
lamat ja muut taloudelliset taantumat ole hidastaneet sen kasvua. Rahallisesti ala on ollut jyrkässä 
kasvussa jo pari vuosikymmentä. Vuosituhannen vaihteen jälkeen kansainvälinen pelibisnes oli 
vuosittain noin 20 miljardin dollarin luokkaa. Vuoteen 2008 loppuun mennessä liiketoiminta oli 
kasvanut kaksinkertaiseksi, yli 40 miljardiin kun mukaan lasketaan myös internet-tilaukset. Peliala 
on kasvanut yli kymmenen prosenttia vuosittain, ja vuonna 2010 se oli vuosittaiselta liikevaihdol-
taan jo 43 miljardia dollaria. (Chatfield 2010, 166.) Tutkitun ajanjakson loppupuolella teollisuus 
jatkoi yhä kasvuaan, ja odotettiin että se nousisi 60 miljardin dollarin vuosittaiseen liikevaihtoon. 
(Chatfield 2010, 31.) 
Viimeistäänkin uudet mobiililaitteet ja taulutietokoneet ovat houkutelleet jo valtaosan Suomen kal-
taisten teollisuusmaiden väestöstä edes satunnaisiksi pelaajiksi. Vuoden 2013 Pelaajabarometrin 
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mukaan tutkitun ajanjakson lopussa, vuonna 2012, 73,6 % suomalaisista pelasi digitaalisia pelejä. 
Aktiivisia, vähintään kerran kuukaudessa digitaalisia pelejä pelaavia suomalaisia on 52,5 prosenttia. 
(Mäyrä & Ermi 2013, 15.) Alan kasvun myötä on myös valtamedia kiinnittänyt enemmän huomiota 
pelialaa kohtaan.  
Peleihin liittyvää tutkimusta on ilmestynyt Suomessa tutkimani ajanjakson aikana entistä enemmän. 
Kuitenkin 2000-luvun ensimmäinen pelitutkimusta koskenut suomalainen väitöskirja tehtiin vasta 
vuonna 2003. Koko vuosikymmenen aikana niitä syntyi 21 kpl, huippuvuonna 2009 yhteensä kuusi. 
(Sotamaa & Suominen 2009, 3.) Tämä kuvastaa omalta osaltaan sitä, kuinka pelikulttuuriin ollaan 
alettu tutkittavan ajanjakson aikana kiinnittää entistä enemmän huomiota. 2000-luvulla syntyivät 
Suomessa ensimmäiset laajemmin pelitutkimukseen keskittyneet työryhmät (Sotamaa & Suominen 
2009, 1). Vuodesta 2009 alkaen on Suomen yliopistoissa julkaistu vuosittain Pelibarometria, joka 
mittaa keskeisiä pelaamiseen yleisyyteen liittyviä lukumääriä. Tutkimus teetetään kyselytutkimuk-
sella n. 1000 vastaajan satunnaisotannasta 10–75 –vuotiaita Manner-Suomen asukkaita. (Mäyrä & 
Ermi 2013, 2.) 
Huomattavaa on, että vuodesta 2009 vuoteen 2012 älypuhelimilla ja tablet-tietokoneilla tapahtuva 
pelaaminen on vahvistunut lähes 10 % vuodessa, ja kaikilla alle 59-vuotiailla ikäryhmillä. (Mäyrä 
& Ermi 2013, 49.) Samaan aikaan pelilehtien useammin käsittelemät digitaalisen pelaamisen muo-
dot, tietokone- ja konsolipelaaminen ovat lievästi laskeneet. Huomattavampaa onkin, että ikäryh-
missä 10–19 ja 20–29 lasku on 10 prosentin luokkaa. (Mäyrä & Ermi 2013, 48.) Nämä yleisöseg-
mentit vaikuttaisivat olevan pelilehden mainostajille erityisen tärkeitä, koska he kuluttavat eniten 
suosituimpia pelityyppejä, kuten toiminta-, kilpa-ajo-, ammunta- ja strategiapelejä. (Apptopia 
28.5.2013. Verkkolähde.) Siispä perinteisesti ajatellun peliharrasteen suosion lasku voi näkyä myös 
pelilehtien houkuttavuudessa mainostajille. 
Myös suomalainen media on alkanut kiinnittää entistä enemmän huomiota peleihin, ja tutkimallani 
ajanjaksolla julkaistiin myös joitakin pelijournalismia kohtaan kriittisiä artikkeleita. Näistä tarkem-
min luvussa 7.6. 
 
3.3. Aikakauslehdet ja kaupalliset paineet 
 
Aikakauslehdet tavallisesti pyrkivät korostamaan sisällöllään tarjoavansa ammattimaista arviointia 
ja itsenäisyyttä. Markkinoijien vaikutuksesta lehden ei-kaupalliseen sisältöön pidetään pienempää 
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ääntä. Mainostajien tavanomaisin vaikutuskeino lehtiin on pyrkiä maksimoimaan sisältö, joka on 
relevanttia heidän tavoittelemilleen kohderyhmille (Baker 2002, 26.).  
Kaupallinen aikakauslehti on olemassa yleisönsä ansiosta. Tämä on myös keskeinen mainostajia 
houkuttava piirre, sillä lehdet keräävät ympärilleen markkinointia ajatellen sopivan kohderyhmän, 
joka kuluttaa paljon uusia tuotteita. Markkinoija siis toivoo pelilehdiltä että ne nostavat esille pelit, 
joiden odotetaan myyvän keskeisten kohderyhmien parissa parhaiten. 
Edward H. Spencen, Andrew Alexandran, Aaron Quinnin ja Anne Dunnin (2013) mukaan pr:n, eli 
public relationsin keskeinen rooli on medioida informaatiota asiakkaittensa ja asiakkaiden 
avainyleisöjen välillä eri medioissa. Tavoitteena on siis esittää asiakkaat mahdollisimman hyvässä 
valossa. (em. 97.) Pelilehdissä peliyhtiöiden palkkaamat pr-toimijat pyrkivät siis siihen, että asiak-
kaan julkaisemat tai tuottamat pelit esitetään mahdollisimman positiivisesti pelilehdissä. 
Useimmat aikakauslehdet ovat konseptiltaan moniäänisiä, eli niiden sisällä kyetään julkaisemaan 
useista erilaisista näkökulmista ja erilaisilla tyyleillä kirjoitettuja artikkeleita, kuten myös yksittäi-
sen ihmisen mielipiteisiin perustuvia kolumneja. Yhdessä erilaiset juttutyypit luovat lehden näkö-
kulmaa, joka syntyy myös lehden sisällön keskinäisistä suhteista, esittämisjärjestyksestä ja tulkin-
noista. (Töyry, ym. 2009, 36-37.) Lehden kolumnistien tilaisuus kirjoittaa asioista omasta näkökul-
mastaan mahdollistaa nostaa esiin ongelmakohtia, luoda ristiriitoja ja kirjoittaa yllätyksellisesti. 
Näillä keinoilla saadaan myös pidettyä lukijoiden kiinnostusta yllä2. 
Pelialalla toimivat journalistit ovat sikäli onnekkaassa asemassa, että Pelit- ja Pelaaja-lehdet sallivat 
konseptillaan myös sen, että toisinaan kolumneissa ja pääkirjoituksissa voi kertoa avoimesti myös 
siitä, miten peliyhtiöiden pr-toimijat yrittävät vaikuttaa lehtien kirjoittamiseen. Lehtien kirjoittami-
sen manipuloiminen edustamiensa tahojen kaupallisesti suotuisampaan suuntaan on lehden ja kau-
pallisten toimijoiden keskinäisen riippuvuussuhteen hyväksi käyttämistä. Silti tällaista ohjailua ta-
pahtuu pelilehtien oman tunnustuksen mukaan usein. 
                                                          
2 Koska kolumni ilmestyy säännöllisesti, voi lehdille olla haastavaa pitää kolumnisarja kiinnostavana. Usein kolumni-
vuorot saattavat vaihdella toimittajien keskuudessa (kuten esimerkiksi Pelaajan Painomustetta-kolumneissa) tai eri 
tyyliset kolumnit saattavat vaihdella säännöllisin väliajoin. Nyrkkisääntönä voi pitää, että mitä pitempään yhden kirjoit-
tajan kolumnia julkaistaan säännöllisesti, sitä vaativampi se on kirjoittajalta. Mutta kolumni tyylilajina sallii myös hyvin 
kirjavien kirjallisten työkalujen käytön, mikä voi auttaa monipuolistamaan tekstejä. Niko Nirvi on kirjoittanut kolumni-
aan Pelit-lehdessä jo sen perustamisesta lähtien vuonna 1992. Tämän vuoksi hänen tekstinsä saattavat käyttää laajempaa 




Esimerkiksi Pelit-lehden päätoimittaja Tuija Lindénin pääkirjoitus lehdessä 1/2011, otsikolla Noin 
10. päivä käsittelee yritysten peleille antamia ”embargoja”, päivämääriä, joita ennen ne eivät salli 
julkaista arvosteluja. Teksti kertoo journalistisesti itsenäisen pelilehden tekemisen ja pelialan intres-
sien ajoittaisista ristiriidoista. Kirjoituksessaan Lindén kertoo, että vuoden vaihteessa eräs pelitalo 
oli ottanut Pelit-lehden ”mustalle listalleen”, eli kieltoon saada pelien ennakkoarvostelukappaleita, 
koska lehti tietämättään rikkoi asetettua embargoa. Lindén kommentoi: ”Miksi me sitten suostum-
me aikataulupelleilyyn? Emme me oikeastaan muutakaan voi. Pelit-lehden tekeminen on yhteistyö-
tä kansainvälisten toimijoiden kanssa, joilla on eri intressit kuin meillä.” 
Viihdejournalismin lahjomattomuus on muutenkin herättänyt silloin tällöin paljon keskustelua. 
Etenkin naistenlehtien markkinakytköksistä on noussut jopa pienimuotoisia skandaaleja. Glorian 
kauneusliite sai tammikuussa 2013 Julkisen sanan neuvostolta langettavan päätöksen julkaistuaan 
liian mainosmaista sisältöä Kaunis Gloria -liitteessä ja laiminlyömällä velvollisuutensa erottaa il-
moitus journalistisesta sisällöstä (JSN päätös: Langettava 5107/AL/13). 
Keskustelu mainonnan ja toimituksellisen aineiston välisen rajan hämärtymistä oli virinnyt joulu-
kuussa 2012, jolloin ajankohtaisohjelma A-Studion toimittaja Sanna Ukkola kirjoitti Ylen blogiin 
tekstin Viiden tähden toimittajat, jossa hän kysyy, missä menee mainoksen ja riippumattoman lehti-
jutun raja. Ukkola kyseenalaistaa etenkin yritysten PR-firmojen maksavat juttumatkat, joissa toimit-
tajia hyysätään positiivisen julkisuuden toivossa3. (Ukkola, Yle.fi. 17.12.2012.) 
Ellen McCrackenin mukaan naistenlehtien toimituksellista aineistoa ei usein oteta vakavissaan, niin 
akateemisesti kuin välttämättä lukijoidenkaan parissa (em. 1-2). Kirjoitukset on usein nähty vain 
laajennuksena lehdissä oleville mainoksille, sillä lehden muu maksettu sisältö vaikuttaa myös toimi-
tuksellisen sisällön muodostukseen. McCrackenin mukaan naistenlehden sisällön ja mainoksien 
symbioosi ulottuu myös lehden sisällölliseen rakenteeseen; jutut ja mainokset jaksottavat toisiaan 
lehden sivuilla. Tämä jaksotus myös helpottaa lukijoita omaksumaan käsityksen toimituksellisesta 
sisällöstä mainosten luonnollisena jatkona. (em. 39.) Tämä käsitys on helppo ulottaa myös muihin 
viihdeaikakauslehtiin. Pelilehdissäkin mainoksia on runsaasti, usein juuri kolumnisivujen vieressä 
ja rytmittäessä siirtymää peliarvosteluiden pariin. 
 
                                                          
3 Ukkolan kirjoitus johti myös Annan toimittajan kanteluun Julkisen sanan neuvostoon kilpailevan lehden Kaunis Glo-
ria -lehdestä. Myöhemmin kantelu vedettiin pois, koska se oli Annan päätoimittajan mukaan ”haitannut suhteita mai-
nostajiin”. Kannelleelle toimittajalle tuli hänen toiminnastaan lehden sisällä rangaistus. Tästä huolimatta Julkisen sanan 




3.4. Aikakauslehden käsitteitä 
 
Selvittääkseni tapaa, jolla aikakauslehdissä kirjoitetaan ja nostetaan esille asioita, on tärkeä perehtyä 
myös jonkin verran käsitteisiin, joita käytetään aikakauslehden sisällöstä puhuttaessa. Nämä perus-
käsitteet vaikuttavat merkittävällä tavalla aikakauslehdissä esiintyviin näkökulmiin ja kirjoittelun 
tyyliin. 
 
Konsepti ja linja 
Lehden sisällön ydin on sille luotu konsepti. Konseptilla tarkoitetaan lehden oleellisia piirteitä, niitä 
asioita joilla se erottautuu muista lehdistä, eli sen erityisyys ja omat ideat (Töyry 2005, 62). Kon-
septiin kuuluu myös lehden oman linja, joka värittää kaikkien kirjoitettujen artikkeleiden tyyliä. 
Maija Töyry (2005), lainaten Jarkko Virkkusta, lisää konseptin käsitteeseen myös ne tavoitteet ja 
arvot, taloudelliset ja sisällölliset, joita konseptin avulla yritetään toteuttaa. (Töyry 2005, 63). Tä-
män vuoksi lehden oman konseptin ja yleisen linjan erottelu on keskeinen asia selvitettäessä sitä, 
miten jokin tietty lehti puhuu jostakin aiheesta. Syvennyn pelilehtien linjaan ja tapaan, jolla konsep-
ti ohjaa argumentointia luvussa 7.2. Konsepti on pohdittava huolella, koska jos sisältö ei vastaa 
odotuksia, lukijaa ei kiinnosta palata lehden pariin. (Töyry, ym. 2009. 17.) 
 
Kolumni 
Kolumni (tai tarkemmin ottaen mielipidekolumni) on lyhyt, lehdessä säännöllisesti julkaistava kir-
joitus, joka esittelee kirjoittajansa henkilökohtaisia mielipiteitä, yleensä jostakin ajankohtaisesta 
aiheesta. Koska kyseessä on eräänlainen mielipidekirjoitus, tekstien odotetaankin olevan luonteel-
taan hyvin subjektiivisia, jopa provokatiivisia. (Davis 1988, 164-165.) Tyylilajiin kuuluu, että kir-
joittajalla on oikeus piikitellä ja esittää itsensä ja omien näkemystensä olevan ehdottomasti oikeassa 
(Wikipedia: Kolumni.). 
Kolumnin tarkoitus on argumentaationsa avulla voittaa lukijat siinä esitetyn mielipiteen, ilmeisen 
tai piilotetun, puolelle. Kuitenkin erityisesti aikakauslehtien kolumneissa korostuu se, että odotetaan 
lukijoiden olevan jo valmiiksi jossakin määrin samaa mieltä kirjoittajan kanssa. Erikoislehtien ko-
lumnistien odotetaan usein pukevan sanoiksi lukijakunnan yleisiä mielipiteitä. Täten ne myös osal-
taan luovat lehden sisäistä kontekstia, sävyä ja ilmapiiriä. (McKay 2000, 85.) Kolumnin tyylilaji, 
13 
 
jossa esityksen asiat korostetusti esitetään halutusta näkökulmasta, suorastaan huokuu arvosidon-
naista retoriikkaa. (Karvonen 1999, 270.) 
Pääkirjoitus 
Lehden konseptille ja linjalle keskeisin kirjoitus, pääkirjoitus, on toimituksen jäsenen, yleensä pää-
toimittajan laatima mielipidekirjoitus. Yleensä se esiintyy lehdessä heti alkusivuilla. Hemánus 
(1972) tarkoittaa pääkirjoituksella tekstiä, jossa lehti pystyy instituutiona esittämään omat arvonsa 
tai arvopohjaiset kannanottonsa, ja jossa lehti tällaisia mielipiteitä käytännössä useimmiten esittää. 
(Hemánus 1972, 5.) Tämä 70-luvulta peräisin oleva näkemys ei tee perusteellista eroa kolumneihin, 
jotka ovat yleistyneet (suomalaisissa) lehdissä vasta myöhemmin. Itse olen siis määritellyt pääkir-
joituksen päätoimittajan tai koko toimituksen nimissä julkaistuksi kirjoitukseksi, avauspuheenvuo-
roksi lehden sisältöön ja siten myös lehden sisäiselle linjalle ja konseptille.  
Imago 
Mediavälineiden monipuolistuessa median, joka tavoittaa oikeat kohderyhmät, merkitys markkinoi-
jille on vain kasvanut. Myös lehtien hyvä maine vaikuttaa merkittävällä tavalla markkinointiin. 
Suositun lehden, jolla on paljon lukijoita, avulla tavoittaa mainoksilla paljon asiakkaita. Suomalai-
set lehdet tapaavat olla riippuvaisia säännöllisistä lukijoistaan eli käytännössä tilaajistaan. Lehden 
konsepti rakennetaan tämän varaan, ja lehdelle luodaan oma imago, jotta lukijoilla olisi jokin en-
nakkokäsitys tuotteesta ennen siihen tarttumista. Tässä tutkimuksessa konsepti on lehden sisäinen 
linja, kun imago puolestaan on lehden ulkomaailmaan antama kuva itsestään.  
Imagon muodostumiseen liittyy kiinteästi maine jonka, avulla voidaan järjestellä monimutkaista ja 
hankalasti hahmotettavaa todellisuutta. Erkki Karvosen (1999) mukaan maine on ”viestintää, vies-
tien ymmärtämistä ja niiden yhteiskunnallista kierrätystä kuvaava käsite”. Hänen mukaansa maine 
ohjaa ratkaisevasti ihmisten tekemiä valintoja ja päätöksiä, jonka vuoksi maine voi vaikuttaa ratkai-
sevasti siihen, mille merkille kasvaa suurin markkinaosuus. (em. 18.)  
Pelijournalismi 
Olen tässä tutkimuksessa pyrkinyt pääasiassa antamaan pelilehtien itse määritellä oman journalis-
minsa. Aineistoa jaotellessa kuitenkin on ollut tarpeellista määritellä pelijournalismi käsitteenä. 
Tässä tapauksessa olen käyttänyt määritelmää, jonka mukaan kaikki peleistä kirjoittaminen on teks-




4. Aikaisemmat tutkimukset  
 
Tässä luvussa teen katsauksen aiempaan, työni kannalta relevanttiin tutkimukseen aikakauslehtien 
ja retoriikan kentillä. Tarkoitukseni on sijoittaa työni tutkimukselliselle kartalle, ja myös selventää 
tapaa, jolla tutkimukseni viitekehyksen menetelmäkori on valikoitu. Molempia aiheita on syytä tar-
kastella, koska oma työni on aikakauslehtitutkimus, jonka viitekehys on rakennettu uuden retoriikan 
tutkimuksen perusteiden pohjalta.  
Koska tutkimani kirjoitukset käsittelevät nimenomaan pelijournalismia, tutkimuksen juuret juonta-
vat kolmanteenkin suuntaan; pelitutkimukseen. Olen kuitenkin päättänyt olla paneutumatta perusta-
soa syvemmin pelilehtien taustalla olevaan pelikulttuuriin, itse peleihin ja pelaamiseen, ja niiden 
tutkimuksen taustoihin. Kyseessä on kiinnostava tutkimusalue, mutta on oman tutkimuksensa ar-
voinen asia selvittää, miten pelilehdet käytännössä heijastavat tuota moniulotteista ja tuoretta kult-
tuurialaa. Tutkimukseni selvittää sitä osin, mutta lähinnä muun retoriikantutkimuksen sivutuotteena. 
Tässä luvussa kuitenkin keskityn oman tutkimukseni kannalta relevantimpana näkemiini tutkimus-




Verrattaessa esimerkiksi sanomalehtitutkimukseen, aikakauslehtien tutkimusta tehdään melko vä-
hän, sekä Suomessa että kansainvälisesti (Töyry 2009, 131; Holmes 2007, 511).  Maija Töyry 
(2009) arvelee, että tutkimuksen vähyyteen saattaa olla syynä aikakauslehtien suuri määrä ja siten 
erilaisten tyylien monimuotoisuus. Liian kirjavan tutkimusmateriaalin takia tutkimusala ei ole ikinä 
hahmottunut eikä esimerkiksi vakiinnuttanut käsitteitä ja määritelmiä. Hän kuitenkin huomauttaa, 
että erilaisia aikakauslehtiä käytetään tutkimusmateriaalina lähes kaikilla eri tutkimusaloilla, erityi-
sesti sosiaalitieteissä. (em. 131.) 
Sammye Johnsonin (2007) mukaan viihteellistä aikakauslehtijournalismia ei ole akateemisissa pii-
reissä tavallisesti pidetty vakavasti otettavana tutkimuskohteena. Hänen mukaansa jopa ammattitai-
toisia ja relevantteja akateemisia aikakauslehtitutkimuksia ei ole tietyissä tapauksissa hyväksytty, 
koska niiden lähdemateriaalina käytettyjä lehtiä pidetään keveänä viihdelukemistona, kun tutkimuk-
sen olisi pohjauduttava ”vakavina” pidettäviin aineistoihin. (em. 522–526.) Siksi Johnsonin mukaan 
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aikakauslehtiä koskevasta tutkimuksesta valtaosa on lehtien markkinoinnin ja ilmoitusmyynnin tar-
peisiin tehtävää tutkimusta, joka on harvoin julkista. (em. 522.) 
Tim Holmes (2007) erittelee toimittamassaan ja aikakauslehtitutkumusta käsittelevässä Journalism 
Studies –lehden numerossa julkaistut artikkelit kolmeen eri narratiiviin (em., 516-519). Maija Töy-
ryn mukaan samaa jakoa voidaan käyttää yleisemminkin aikakauslehtitutkimuksen traditioiden erot-
teluun. Esittelen seuraavaksi Holmesin esittelemät narratiivit ja kuhunkin alueeseen sopivan tutki-
muksen yksitellen. 
1. Mikä aikakauslehti on? 
Ensimmäisessä narratiivissa lehtiä tutkitaan välineinä, jolloin tutkimuksen päämääränä on vastata 
kysymykseen "mikä aikakauslehti on". (Töyry 2009, 131.) Tästä lähtökohdasta tehty tutkimus ei ole 
vertailevaa, vaan pyrkii summaamaan yleisesti tai yksittäin aikakauslehden ja luomaan sille määri-
telmän. Koska aikakauslehtitutkimuksen käsitteet eivät tosiaan ole vakiintuneet tutkimukseen (esim. 
Töyry 2005, 25), mikään keskeinen työ ei ole onnistunut valamaan määritteitään tutkimuskentän 
peruskiveen. Yleiset aikakauslehtitutkimusta esittelevät tutkimukset kuuluvat tähän kategoriaan. 
Tällainen on esimerkiksi Megan Le Masurier’n tuore, aikakauslehden perusmääritteitä selvittävä 
kirjoitus What is a magazine (2014). Le Masurier yrittää saada mullistuksessa olevasta kentästä 
kiinni ja määrittää joitakin keskeisiä asioita lähinnä juuri tällä hetkellä, ja myöntää itsekin, että sa-
mat ajatukset eivät ehkä päde kun aikakauslehdet kehittyvät valtavaa vauhtia (emt. 1). 
Olettaisin myös suurimman osan kaupallisesta tutkimuksesta pyrkivän selvittämään kysymyksiä 
aikakauslehden perusolemuksesta. Ainakin ajatuksen tulisi kiinnostaa kaupallisia toimijoita siinä 
määrin kuin tutkimus kykenee vastaamaan kysymykseen ”mikä aikakauslehden pitäisi olla tavoit-
taakseen mahdollisimman paljon otollisia lukijoita?” (Töyry 2009, 131-132.) 
2. Aikakauslehdet kulttuurin uusintajana tai heijastajana 
Toinen Holmesin (2007) erittelemä aikakauslehtitutkimuksen keskeinen suuntaus on aikakausleh-
tien analysoiminen kulttuurin uusintajana tai heijastajana. Omassakin tutkimuksessani on paljon 
tälle kentälle lukeutuvaa näkökulmaa, sillä oletusarvoisesti lehtien kolumnit ja pääkirjoitukset hei-
jastelevat paitsi eräänlaista ”pelikulttuuria”, myös lehden tekemisen omaa kulttuuria, johon vaikut-
taa suhde kaupallisiin tahoihin. Yleensä tämän lähestymistavan pohjalta tehdyissä tutkimuksissa 
otetaan erityisellä tavalla huomioon aikakauslehden lukijakunta ja sen suhde lehteen oman identi-
teettinsä rakentajina. Tällaista tutkimusta on tehty erityisesti sukupuolen representaation näkökul-
masta. (Töyry 2009, 131-132.) 
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Useimmat löytämäni laajemmat aikakauslehtitutkimukset käsittelevätkin aivan erityisesti naisille tai 
miehille suunnattuja lehtiä, erityisesti naistutkimuksen näkökulmasta. Vaikka tutkimus tuolta kantil-
ta on hedelmällistä, on erikoista että esimerkiksi harrastelehtien tutkimus muilta kanteilta vaikuttaa 
olevan etenkin Suomessa keskittynyt pääasiassa opinnäytetöihin. 
Koska pelilehdet vaikuttavat olevan pääasiassa miesyleisölle suunnattuja, saattaa miestutkimuksen 
lähtökohdista aikakauslehtiä käsittelevä teos avata sen oletettuun yleisöön uusia näkökulmia. Peter 
Jacksonin, Nick Stevensonin sekä Kate Brooksin teos Making Sense of Men's Magazines (2001) 
käsittelee miesten lifestyle-lehtien suhdetta sukupuolipolitiikkaan. Monipuolinen teos käsittelee 
lehtien suhdetta markkinoihin, yleisöihin sekä niiden tarjoamia diskursseja. Tärkeässä osassa on 
lehtien luoma mieskuva ja tapa, jolla lehti suostuttelee lukijakuntansa hyväksymään tämän näke-
myksen. Näkökulma on diskurssianalyyttinen, koska tärkeässä asemassa ovat myös lehtien kuvat, 
mutta pohjimmiltaan lehdistä tosiaan etsitään merkkejä samanlaisesta suostuttelusta kuin argumen-
taation analysoinnilla. Myös pelilehdet pyrkivät luomaan samalla tavoin lukijoilleen mielikuvaa 
pelikulttuurista ja kriittisestä pelaajasta. Vaikka Stevensonin ja Brooksin esittämät teoriat ovat kieh-
tovia, ongelmana on lähinnä sen puutteellinen lehtien yleisöitä koskeva tutkimus. Miestenlehden 
lukijakunta ei yleisestikään ole suoraan verrattavissa pelilehden lukijakuntaan, joten tämä puute 
vaikeuttaa tutkimuksen suoraa soveltamista pelilehtiin. Toisaalta kirjan avulla voi ymmärtää hieman 
paremmin, miten jonkin lehden lukijakunnalle tarjotaan sisällön avulla tiettyä roolia ja tämä vakuu-
tetaan omaksumaan tuo rooli. 
3. Aikakauslehtitutkimus tieteen tutkimuksen lähtökohdista 
Kolmas Holmesin esittelemä tutkimussuuntaus käsittää aikakauslehtitutkimuksen tieteen tutkimuk-
sen lähtökohdista, ja siihen kuuluvat myös esim. akateemisten tutkijoiden aikakauslehtiin kirjoitta-
mat mielipiteelliset, trendejä tai kehitystä ennakoivat tekstit. Tällainen on esimerkiksi Tim Holme-
sin ja Liz Nicen Magazine Journalism (2012), joka avaa aikakauslehden historiaa ja merkityksiä 
kansantajuisesti. Teos antaa aikakauslehdille arvon kaikkien aikojen laajimmalle levinneenä me-
diamuotona ja sen sisällöille laajemman merkityksen, kuin sen mukaan akateemisessa tutkimukses-
sa on yleisesti tavallisesti nähty aiheelliseksi (em. 1-3). Holmes ja Nice tutkivat aikakauslehtiä lä-
hinnä Ison-Britannian näkökulmasta, mutta käsittelevät myös kansainvälistä perspektiiviä yhdessä 
luvussa. Muuten he tarkastelevat aikakauslehtijournalismia myös poliittisen ekonomian, työvoiman, 
tuotannon ohjaamien käytäntöjen ja median murroksen aiheuttaman kehityksen näkökulmista. Kir-
jassa aikakauslehtijournalismia sovelletaan joidenkin journalismintutkimuksen ydinkysymysten 
pohtimiseen, joten se on myös relevantti lähdekirja omalle tutkimukselleni, joka ruotii aikakausleh-
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tien aineistosta merkkejä laajemmasta yhteiskunnallisesta ilmiöistä. On tietysti sääli, ettei kirja sen-
tään käsitä lehtien sanomaa, tai kielenkäyttöä viestimässä journalismin taustalla olevista suurem-
mista asioista. Myöskään Holmesin ja Nicen esittelemät tai viittaamat teokset eivät lähesty aika-
kauslehtijournalismia tältä kantilta. 
Suomalaista aikakauslehtitutkimusta ei ole kartoitettu yhtä mittavasti. Maija Töyryn, Laura Saa-
renmaan ja Nanna Särkän Media & Viestintä –lehteen 3/2011 kirjoittama Monitieteisyyden haaste 
aikakauslehtitutkimuksessa – kohti konsepti- ja tutkimustietoisuutta on auttanut minua hahmotta-
maan suomalaisen aikakauslehtitutkimuksen perinteitä ja myös täydentämään omaa tutkimustani. 
Kirjoittajien mukaan aikakauslehtitutkimus on perinteisesti ollut tutkimusalana väliinputoajan ase-
massa viestintätieteiden välinelähtöisten ja teoreettisesti sitoutuneiden tutkimus- ja opetusalojen 
määrittelykamppailussa 1960- ja 70-luvuilta lähtien. (em. 23.) He ehdottavatkin näiden kahden läh-
tökohdan sijaan aikakauslehtitutkimuksen lähtökohdaksi monitieteistä tutkimusta sekä tietoisuutta 
lehden konseptin ulottuvuuksista (kuten esimerkiksi lajityypin aiheuttamista valinnoista). Käytän-
nössä tämä tarkoittaa myös huomion kiinnittämistä lehden tuotantoehtoihin ja talouden perustaan. 
(em. 33–34.)  
Töyryn (2009) mukaan aikakauslehtien eroja ja samankaltaisuuksia voi lähteä etsimään lukuisista 
lähtökohdista, joista yleisin on tekstilähtöinen sisältöanalyysi. Tällöin "teksti" käsitteenä yleensä 
sisältää myös lehden ulkoasun. Lehtiä voi tarkastella myös analysoimalla laajemmin niitä konseptin 
ominaisuuksia, jotka on päätetty jo ennen tekstin tuotantoa erilaisia lajityyppivalintoja tekemällä. 
Nämä lajityyppiä merkitsevät valinnat luovat tekstille ehtoja. (em. 132.) Esimerkiksi pelilehden 
kolumni oletusarvoisesti käsittelee peleihin ja pelaamiseen liittyviä aiheita ja suodattavat myös laa-
jemmin aikakauslehden tekemiseen liittyvät aiheet niiden kautta. 
Aikakauslehtiaineistoa tutkii sisältöanalyyttisesti esimerkiksi Sanna Hakala pro gradu-
tutkielmassaan Kertojan ja lukijan välinen vuorovaikutus aikakauslehtien pääkirjoituksissa (Tam-
pereen yliopisto, 2011). Hakala tutkii aihetta tekstintutkimuksen ja kerronnan näkökulmista, hyö-
dyntäen narratologian käsitteistöä. Hänen 20 eri aikakauslehden pääkirjoitukset kattavassa aineis-
tossaan on mukana myös Pelit-lehti. Hakalan työ keskittyy tekstien yleisölähtöisyyden tutkimiseen, 
mutta monitieteisyydessään ei tarkemmin syvenny tekstien varsinaiseen retoriikkaa. Tutkimuksesta 
selviää silti monia omaa tutkimustani varten kiinnostavia seikkoja, kuten esimerkiksi selvitys Pelit-
lehden päätoimittajan Tuija Lindénin tavasta puhua lukijakunnalleen. Hakalan mukaan Pelit edustaa 
sellaisten aikakauslehtipääkirjoitusten joukkoa, jossa käytetään useita erilaisia keinoja, esimerkiksi 
kantaaottavuutta ja tarinointia, mutta suhteellisen tasaisesti jolloin yksikään puhuttelutapa ei nouse 
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muita tärkeämmäksi. ”Lehdet tasapainottelevat pääkirjoituksissaan kylmän faktan ja pehmeämmän 
kertomuksen välillä, toisinaan pohtivat aihetta ja toisinaan ottavat siihen kantaa.” (em. 75.) 
Muutoin aikakauslehden lajityypin huomioon ottavaa tekstintutkimusta ei juuri ole. Koen sen si-
jaan, että monitieteisyyden voi soveltaa aikakauslehtitutkimukseen myös sillä tavoin, että tutkimuk-
sen viitekehyksessä käytettävään menetelmäkoriin voi kerätä useasta eri näkökulmasta tapoja tar-
kastella aineistoa. Lehden konsepti ja olemus tulisi olla tärkeämpi tutkimuksen kiintopiste, kuin 
tutkimusmetodin sijoittaminen selkeästi rajatulle kentälle. 
Siinä missä aikakauslehtitutkimukset siis useimmiten käsittelevät lehtiä kokonaisuutena, vain tiet-
tyyn juttutyyppiin kohdistuvia tutkimuksia on vähemmän. Oman tutkimukseni kannalta eräs keskei-
simmistä tällaisista tutkimuksista on Pertti Hemánuksen Sanomalehtien pääkirjoitusten päämääris-
tä ja keinoista vuodelta 1972. Tutkimus on jokseenkin vanha, mutta se on silti relevantti luodessaan 
kehikon, jolla tutkia kotimainen pääkirjoitusten puhuntoja ja vaikutuskeinoja. Tutkimus ei ole kui-
tenkaan lähtökohdiltaan retorinen, vaan Hemánus nimittää tutkimustapaansa kvalitatiiviseksi sisäl-
töanalyysiksi. Poikkitieteellisen tutkimuksen viitekehyksessä on jälkiä diskurssianalyysistä, retorii-
kan tutkimuksesta ja jopa lingvistiikasta. 
Hemánuksen jaottelu jakaa pääkirjoitukset niiden päämääränasettelun kahden perusulottuvuuden 
mukaan. Ensimmäinen on ”arvostusten ja arvostusluontoisten kannanottojen esittäminen”. Toinen 
asettelu tulee sen perusteella, tarjotaanko asialle vaihtoehtoja ja kuinka monta. (em. 17.) Näillä erot-
teluilla voidaan nähdä neljä keskeistä typologista erottelua, pohdiskeleva, erotteleva, taustaa valot-
tava ja linjaa viitoittava pääkirjoitus. (em. 19.) Palaan näihin erotteluihin tarkemmin luvussa 7.2., 
jossa analysoin pääkirjoituksia tarkemmin. 
Hemánuksen tutkimus on melko suppea, ja monin osin vanhentunutkin. Lisäksi hänen tekemänsä 
jako on varsin karkea ja tietenkin suunnattu sanomalehtien (kenties tyypillisesti asiapitoisemmille) 
pääkirjoituksille ennemmin kuin aikakauslehtien vastaaville kirjoituksille. On huomioitava, että 
Hemánuksen tutkima suomalainen sanomalehtikenttä oli tuolloin vielä kaupallisuuden sijaan pai-
nottunut varsin selkeästi avoimesti puoluepolitiikan mukaan ryhmittäytyneisiin lehtiin. (em. 7.)  
Kuitenkin, kenties juuri tämän ansiosta myös niiden kirjoittelu oli päämääriltään ja vaikutustavoil-
taan nykyistä läpinäkyvämpi. Hemánuksen tekemä jako on erittäin selkeä ja ymmärrettävä, joten 
sitä ei ole vaikea hyödyntää myös nykypäivänä tehtävässä aikakauslehtien retoriikan tutkimukses-
sakin. Lisäksi hänen tapansa yhdistää tutkimusmenetelmiä selkeän ja oman näköisensä tutkimuksen 
aikaan saamiseksi toimii hyvänä esimerkkinä itsellenikin. 
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Pelilehtien pääkirjoitukset – ja myös kolumnit - vaikuttavat Hemánuksen jaon mukaan olevan 
useimmiten erottelevia sekä linjaa viitoittavia tekstejä: Ne tarjoavat useimmiten lukijalle suositelta-
van kannanotot tai selkeän linjan, johon tämän tulisi luottaa. Erottelevat sekä linjaa viitoittavat pää-
kirjoitukset lukeutuvat samalla myös niihin kirjoitustyyppeihin, joissa pyritään intentionaalisesti 
vaikuttamaan lukijan mielipiteisiin, asenteisiin ja arvoihin. Hemánuksen mukaan nämä tyypit myös 
käyttävät muita pääkirjoitustyyppejä määrätietoisemmin hyväksi varsin monipuolisia kielellisen 
vaikuttamisen keinoja. (em. 30.) 
 
4.2. Retoriikan tutkimuksen kenttä 
 
Retoriikan tutkimus keskittyy erilaisten tekstien ja puheiden vakuutuskeinojen selvittämiseen. Reto-
riikka itsessään on perustelemisen ja ”oikeassa valossa esittämisen” taitoa. Täten retorinen taito on 
älyä ”keksiä kunkin tilanteen erityisehtojen vaatimukset huomioiden parhaat mahdolliset viestintä-
strategiat”. (Karvonen 1999, 73.) 
Retoriikkaa on tutkittu antiikin ajoista lähtien, mutta käytännössä oma työni pohjautuu toisen maa-
ilmansodan jälkeen kehitetyn uuden retoriikan koulukunnan teorioihin. Klassinen retoriikka lähti 
liikkeelle puhujasta, kauniista sanoista ja sanoman perille menemisestä (Puro 2005, 107). Uusi reto-
riikka sen sijaan toi esille ihmisen jokaisen viestin takaa. Puhujan toimintaa voimme arvioida ja 
kyseenalaistaa erilaisin keinoin. Retoriikan tutkimuksesta tuli kritiikin henkistä analyysiä, erittelyä 
ja tulkintaa. (Puro 2005, 109.)  
Uuden retoriikan nousuun liittyi tuon aikakauden ajan, paikan ja tilan murros. Tämän aiheutti esi-
merkiksi sähköisten viestintäkanavien kehittyminen, sekä poliittisen maailmankuvan muutos maa-
ilmansotien myötä. Koska tavallisiin ihmisiin pyrittiin yhtäkkiä vaikuttamaan samanaikaisesti mo-
nen äänen ja kanavan kautta, alkoi vaikuttaa siltä, että retoriikkaa oli kaikkialla. (Puro 2005, 110.) 
Belgialaisen Chaïm Perelmanin (1912–1984) tutkimus oli avainasemassa uuden retoriikan periaat-
teiden kirjaamisessa. Hänen tavoitteenaan oli esittää kattava teoria, jolla arvioida tekstin tai puheen 
argumentoinnin kattavuutta ja pätevyyttä. (Perelman 1996, 11–12.) Vasta Perelmanin tekemän tut-
kimuksen ansiosta retoriikassa on luovuttu kaunopuheisuuden ”hyväksi” tai ”huonoksi” arvioimi-
sesta ja tyydytty siihen, että "viimeistä sanaa ei ole" (Summa 1996, 57). Keskeistä on vain sanoman 
vakuuttavuus. Argumentaatiossa toisilleen vastakkaisetkin väitteet voivat hänen näkökulmastaan 
molemmat olla järkeviä jos ne on vakuuttavasti esitetty. (Perelman, 1996, 7-11.)  
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Perelman päätyi tutkimaan ennemminkin niitä keinoja, joilla väitteitä tehdään uskottaviksi ja synny-
tetään sitoutumista niihin. Näin tutkimus laajeni retoriikan päättelyn ja vakuuttamisen tarkasteluun. 
(Perelman 1996, 11-12.) Tältä pohjalta hän loi oman oppialansa, jota nimitti ”uudeksi retoriikaksi”. 
Tämän tutkimusalan tärkeimmät periaatteet on selvitetty hänen kirjassaan Retoriikan valtakunta, 
joka ilmestyi alun perin ranskaksi nimellä L'empire rhétorique: Rhétorique et argumentation vuon-
na 1977. Suomeksi kirja on julkaistu vuonna 1996 ja se on teoreettisessa viitekehyksessäni keskei-
nen teos. Esittelen tarkemmin Perelmanin pohjalta luotuja tutkimusmetodeja tarkemmin seuraavassa 
luvussa 
Perelmanilaista argumentaatioanalyysiä ovat suomalaisessa koulukunnassa tutkineet esimerkiksi 
Hilkka Summa. Palonen ja Summa (1996). He jaottelevat retoriikan tutkimisen kolmeen luokkaan 
sen mukaan, mihin retoriikan tutkimuksessa kiinnitetään huomiota. He erottelevat toisistaan puhei-
den tai esitysten retoriikan, argumentoinnin retoriikan sekä trooppien ja kielikuvien retoriikan. Tä-
mä tutkimus kiinnittää Perelmanin tavoin erityisesti huomiota argumentoinnin tutkimukseen.  
Summan kirjoitus Kolme näkökulmaa uuteen retoriikkaan Perelmanin, Kenneth Burken ja Stephen 
Toulminin näkökulmaeroista Summan ja Kari Palosen toimittamassa kirjassa Pelkkää retoriikkaa 
(1996) on ollut tutkimuksessani avainasemassa. Olen käyttänyt kirjoitusta soveltaessa Perelmanin 
luomaa argumentaation viitekehystä pelilehden kirjoitusten kontekstiin. Summa kysyy, voiko arvo-
kysymyksistä tehdä järjellisiä päätelmiä. Hän selvittää tapoja, joilla Perelmanin teorioiden mukaan 
luodaan vakuuttavan kielenkäytön avulla arvopäätelmille uskottavuutta. Summan teksti selventää 
erilaisista osatekijöistä koostuvaa analyysikehikkoa argumentoivan tekstin vakuuttavuuden selvit-
tämiseen. (em. 64-65.) 
Retoriikan tutkimuksessa on kiehtovaa, kuinka tutkimus ei pyri etsimään "oikeaa" todellisuutta vaan 
tarkkailee ennemminkin sitä, miten sosiaalinen todellisuus rakentuu ihmisten kielenkäytössä ja 
muussa vuorovaikutuksessa. Tämä tutkimustapa on yhteistä myös diskurssianalyysille. Diskurssi-
analyysin tutkimusperinteisiin kuuluu myös retoriikan tutkimusta omasta näkökulmastaan. (Jokinen 
1999, 38-39.) Koska diskurssianalyysi erottelee teksteistä puhuntoja, tuolla lähtökohdalla tutkiskel-
tu retoriikka on itse asiassa hyvin lähellä perelmanilaista argumentaatioiden tutkimusta. 
Puhdas retoriikantutkimus kiinnittää huomionsa ennen kaikkea lausumien muotoiluun ja yleisösuh-
teen tarkasteluun, kun taas retoriikkaa tutkivassa diskurssianalyysissä kielellinen muoto kytketään 
selvemmin kulttuuristen merkitysten tuottamiseen ja tulkinnan vuorovaikutuksellisuuden tarkaste-
luun. (Jokinen 1999, 38-39.) Tämä(kin) raja on toki liukuva. 
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Diskurssitutkimuksesta kumpuavaa retoriikkateoriasta olen hyödyntänyt tutkimuksessani lähinnä 
Jonathan Potterin kirjassaan Representing Reality (1996) esittämää ajatusta hyökkäävästä ja puolus-
televasta retoriikasta, sekä ironian asemesta kirjaimellista kuvailua heikentävänä diskurssina (Pot-
ter, 1996. 103.)  
Tärkeänä apuna retoriikan- ja diskurssitutkimuksen lähtökohtien erottelijana ja jälkimmäisen hyö-
dyntäminen retoriikananalyysin täydentäjänä on ollut myös Arja Jokisen kaksi kappaletta, Diskurs-
sianalyysin suhde sukulaistraditioihin sekä Vakuuttelevan ja suostuttelevan retoriikan analysoimi-
nen, Jokisen, Kirsi Juhilan ja Eero Suonisen kirjassa Diskurssianalyysi liikkeessä (1999). Etenkin 
vakuuttavan ja suostuttelevan retoriikan erottelu ottaa hyvin perelmanilaisen lähestymistavan argu-
mentaation erotteluun. Teos on erityisesti vaikuttanut siihen tutkimukselliseen lähtökohtaani, jonka 
mukaan analyysissä aineistoa ei lähdetä jäsentämään paikallisesti rakentaen selitystä ulkopuolisten 
teorioiden pohjalta, vaan olennaiset jäsennykset rakennetaan vasta aineiston analyysin tuloksena. 
(em. 38–39.) 
Onko retoriikkaa sitten sijoitettu aikakauslehtitutkimukseen? Retoriikka vaikuttaa usein olevan yksi 
monista metodeista, joilla aikakauslehden konseptin pohjalta rakennetaan monesta eri lähtökohdasta 
monitieteinen sisältötutkimus. Tällainen on esimerkiksi Maija Töyryn teos Varhaiset naistenlehdet 
ja naisten elämän ristiriidat (2005). Töyry tarkastelee naistenlehtien tapaa puhutella lukijoitaan, ja 
yksi kolmesta hänen käyttämästään menetelmästä on perelmanilainen retoriikantutkimus. Argumen-
taatioanalyysillään Töyry selvittää ensinnäkin me-puheyhteisön tuottamista tilanteissa, joissa nais-
tenlehti puhutteli yleisönään kaikkia naisia, sekä sitä, miten lehden antamat ratkaisut sijoittuvat 
ajassa joko nykyhetkeen tai tulevaisuuteen. (Töyry 2005, 99.) Nämä tutkimustavat ovat kiehtovia ja 
niitä voi soveltaa myös pelilehtien argumentoinnin tarkasteluun selvittääkseen sitä, miten lehti ottaa 
yleisönsä haltuun. Teksti myös auttaa minua konkretisoimaan aikakauslehden retorisen tutkimuksen 
johtopäätökset. Kuitenkin Töyryn syventyminen naistenlehden näkökulman retoriikkaan on pinta-
puolinen ja nojaa ehkä enemmän muihin metodeihin, käyttäen perelmanilaista retoriikantutkimusta 
vain nostamaan erikoisia keinoja ratkaista ristiriitoja. Joka tapauksessa Töyryn esittelemää lähtö-
kohtaa perelmanilaisen retoriikantutkimuksen soveltamisesta voi siis hyvin laajentaa kattamaan 
myös pelilehtien pääkirjoituksien ja kolumnien tapa puhua lehtien omasta toiminnasta. 
5. Teoreettinen viitekehys 
 
Tässä luvussa selvennän tapaa, jolla tässä tutkimuksessa on käytetty uuden retoriikan teoriaa, ja 
myös selventää muista tutkimuksista poimimiani muita lähestymistapoja aineistoon. 
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Tutkin pelilehtien kolumnikirjoittamista ja pääkirjoituksia kymmenen vuoden aikajaksolla, 2002–
2011, Pelaaja- ja Pelit-lehdissä. Selvitän, millaisia retorisia keinoja käytetään ja painotetaan suoma-
laisten pelilehtien kirjoituksissa. Koska kirjoitukset tulevat pelikulttuurin sisältä ja ovat itsereflek-
tiivisiä, omaa toimintaansa tarkastelevia, niiden puhunta ja argumentit ovat keskeisessä asemassa. 
Retoriikan analyysin avulla voidaan tutkia, millaista on tekstin argumentaatio ja minkälaisille ylei-
söille puhunta on suunnattu (Alasuutari 1994, 157). Uuden retoriikan tutkimus puolestaan auttaa 
selvittämään tekstissä piileviä arvoja. Perelmanin uusi retoriikka pyrkii selvittämään, miten puhun-
noissa esiintyviä erilaisia arvopäätelmiä perustellaan ja miten niitä voidaan arvioida kriittisesti. 
Uuden retorisen tutkimuksen keskiössä on avoimuus. Analyysiin kuuluu, että olennaiset jäsennyk-
set rakennetaan vasta aineiston analyysin tuloksena. (Jokinen 1999, 38-39.) Toisin sanoen retoriik-
kaa tutkitaan pikemminkin painottamalla aineistosta tehtyjä havaintoja kuin yrittämällä tarkastella 
aineistoja minkäänlaisten valmiiden tulkintojen läpi. 
Alasuutarin (1994) mukaan laadullinen tutkimus on tiettyjen arvoitusten ratkomista, jota varten ha-
vainnot kannattaa pelkistää mahdollisimman suppeiksi. Aineistoa tarkasteltaessa kiinnitetään huo-
miota vain siihen, mikä on teoreettisen viitekehyksen ja kulloisenkin kysymyksenasettelun kannalta 
”olennaista”. (em. 31.) On siis oltava tarkka siitä, että tutkimuskysymykset ovat kohdallaan ja että 
tekstejä tulee luettua oikein kontekstiinsa nähden. 
 
5.1. Perelmanin uusi retoriikka 
 
Puhuttaessa aikakauslehtien retoriikasta, on hyväksyttävä olettamus, että joukkoviestinnän teksteillä 
voidaan pyrkiä vaikuttamaan ihmisten ajatustottumuksiin. Tämä tutkimus olettaa, että medialla pyr-
kii retoriikallaan suostuttelemaan lukijaa hyväksymään esittämänsä väitteet. Argumentaatiossa ol-
laan alusta loppuun kiinnostuneita siitä, mikä voisi olla (yleisön keskuudessa) hyväksyttävää. 
(Summa 1996, 66.; Perelman 1996, 11.) 
Artikkeleiden retoriikkaa tutkin pääasiassa Chaïm Perelmanin uuden retoriikan tutkimuksen pohjal-
ta kehittämän tutkimusmetodin avulla. Perelman tarkastelee retoriikkaa kaunopuheisuuden sijaan 
dialektisena argumentaationa, jossa osapuolina ovat puhuja ja hänen yleisönsä. Argumentaatio jakaa 
puhunnat osatekijöihin joissa jokainen osanen hakee vakuuttavuutta tekstin johtopäätöksille. Hän on 
kiinnostunut teksteissä ja puhunnoissa ilmi tulevista hyvän vakuuttamisen keinoista. Perelmanin 
mukaan vakuuttava argumentaatio on rinnastettavissa käytännöllisen järjen kanssa. (Perelman 1996, 
15-16.) Siksi erottelu on lähinnä tehtävä oman harkinnan mukaisesti. Retoriikan tutkimuksen eräs 
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ominaisuus on, että yhtä yleispätevää totuutta ei ole olemassa, vaan tulkinnat ovat aina peräisin tut-
kijan omista käsityksistä. (Jokinen, 1999. 38.) 
Vakuuttavuuden arviointi ei kuitenkaan ole työni kannalta keskeinen tarkasteltava asia. Tärkein 
argumentaation tutkimuksen metodilla selvitettävä asia on tutkia niitä argumentteja, joilla Pelit- ja 
Pelaaja-lehtien toimittajat kolumneissaan sekä pääkirjoituksissaan perustelevat omaa työtään ja sen 
arvoja.  
Argumentaatiolla tavoitellaan yleisön hyväksyntää tai kannatusta, se ei voi tapahtua tyhjiössä. Pu-
hujan tulee suhteuttaa käyttämänsä argumentointi yleisönsä mukaan (Summa 1996, 67). Kun argu-
mentaatiosta tunnistaa yleisön, on helpompaa miettiä sen pohjalta, mitä kirjoittaja pitää yleisölleen 
itsestään selvänä, toisin sanoen mitkä ovat ne taustaoletukset, joiden pohjalle argumentti on raken-
nettu. Nämä vaikuttavat siihen, miten argumentti luetaan. (Kaakkuri-Knuuttila 1999, 60). Tosin 
Perelman itse koki, että retoriikka, joka suuntautuu jollekin erityisryhmälle ja johonkin tiettyyn het-
keen, on aina valmis vetoamaan ”alempiin suostuttelun keinoihin”. (Puro 2005, 132.) Perelmanin 
mukaan suostutteluun tähdätään erityisyleisölle suunnatuissa esityksissä ja vakuuttamista taas käy-
tetään universaaliyleisöön vedottaessa (Perelman 1996, 25). Oletukseni on, että pelilehti on suun-
nattu erityisyleisölle, peliharrastajille, ja siksi niiden teksteissä ennemminkin suostutellaan kuin 
vakuutetaan. Laajempiin ilmiöihin pohjautuvissa teksteissä kuitenkin saatetaan tekstien yleisöksi 
valikoida myös laajempi joukko, jonka vuoksi teksti voi painottua enemmän vakuuttamiseen. 
Kun retorinen teksti osoitetaan yleisölle, jonka oletetaan sitoumuksiensa vuoksi hyväksyvän tietyt 
väitteet, puhuja voi syystäkin luottaa näiden kannatukseen (Perelman 1996, 39). Erilaisilla yleisön 
mukaan valikoiduilla taustaoletuksilla ja ennalta annettuina odotuksilla ja intresseihin liittyvillä 
ajatuksilla on joka tapauksessa tärkeä tehtävä tarjottaessa pelilehden toimittajien näkökulmaa ja 
mielipiteitä lukijoille hyväksyttäväksi. Argumentin sisäiset taustaoletukset liittävät väitteen ja sen 
perustelun toisiinsa ja niiden perustana on yleisön sisäistämä käsitys normaaliudesta. (Kakkuri-
Knuuttila & Heinlahti 2006, 27.) Tällaiset tehokeinot eivät välttämättä nouse argumentaatiossa esil-
le muuten kuin tulkinnan kautta.   
Perelmanin mukaan argumentaatiossa ei pyritä todistamaan johtopäätöksiä, vaan siirtämään yleisön 
lähtökohtapremisseille antaman hyväksynnän koskemaan myös johtopäätöksiä (Perelman 1996, 28). 
Jos päätelmät ovat vakuuttavia, retoriikan tutkimuksessa pyritään selvittämään, miksi ne ovat sellai-
sia ja millä argumentaation keinoilla. 
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Perelman on huolissaan myös epäpätevistä argumenteista. Hän näkee, että etenkin logiikkaa voi 
käyttää harhaan johtamisen ja pakottamisen välineenä. Hänen mukaansa looginen muoto ei takaa 
hyvää perustetta. Arvopäätelmien pitää lähteä argumentaatiosta, joka on luonteeltaan sekä-että-
perusteista. (Puro 2005, 131) Perelman esittelee ”kvasiloogisen argumentin” käsitteen, jolla hän 
tarkoittaa loogisen argumentin muotoon puettua väitettä, jossa pyritään tosiasiassa ei-muodollisten 
väitteiden hyväksyttämistä. Todellisuuden osasten eri suhteet otetaan annettuina, ja eri osia arvioi-
malla vedetään kokonaisuutta koskeva johtopäätös. (Perelman 1996, 59–60.) Tällainen olisi esimer-
kiksi ajattelu: ”Väkivaltarikokset ovat kasvussa ja myydyimmät pelit ovat väkivaltaisia. Jos pelileh-
det kirjoittaisivat vähemmän väkivaltaisista peleistä, niitä myytäisiin vähemmän ja väkivaltarikok-
set vähenisivät”.  
Esimerkkiin kuuluu taustaoletus siitä, että pelilehtien antamalla huomiolla tietylle pelille on yhteys 
niiden myyntiin, sekä että väkivaltapelien suosiolla on yhteys väkivaltarikosten määrään. Kva-
siloogisen argumentin esimerkillä Perelman koettaa osoittaa, miten logiikka vie arvoihin johtavissa 
päätelmissä usein harhaan. 
Oletan siis, että vaikka pelilehtien tekstit on suunnattu pelaajille, on niissä oleva argumentaatio ra-
kennettu niin, että kenen tahansa pitäisi pystyä hyväksymään niissä esitetyt argumentit. Mukana on 
silti erityisesti pelaajayleisölle annettuja arvopäätelmiä ja taustaoletuksia. Riippuen argumentaation 




Konkreettisesti aion analysoida, miten pelilehtien kolumnit ja pääkirjoitukset suostuttelevat lukijaa 
esittämänsä näkökulman puolelle sekä argumentoivat sen puolesta, että niiden oma toiminta on 
kriittistä tai journalistista työtä. Pelilehtien pääkirjoitukset ja kolumnit ovat kirjoittajien suoraa vies-
tintää lukijakunnalle. Kun teksti on selkeää, sen merkitys tuntuu annetulta, eli sillä on vain yksi 
mielekäs tulkinta (Perelman 1996, 51). Neutraalilta vaikuttava tekstikin kuitenkin pitää sisällään 
erilaisia valintoja ja keinoja, joilla ohjailla lukijoiden mielipiteitä. Argumentteja tuleekin tarkastella 
vuorovaikutuksen osina, joiden merkitys rakentuu vasta siinä kontekstissa, jossa ne esitetään (Joki-
nen 1999, 128.).  
Oletan siis, että yksittäisessä kolumnissa tai pääkirjoituksessa on useita argumentatiivisia premisse-
jä, joille haetaan hyväksyntää. Ne saattavat olla kollektiivisiin tai sosiaalisiin representaatioihin 
perustuvia päätelmiä, arvoihin vetoavia asioita. Joka tapauksessa ne on valittu sen perusteella, min-
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kä kirjoittaja on ajatellut vetoavan yleisöönsä. Premissien vakuuttavuuden perusteella lukija hyväk-
syy tai hylkää tekstin esittämän johtopäätöksen.  
Käytän uutta retoriikkaa pelilehtien kolumnien ja pääkirjoitusten tulkintaan kolmen eri pääkohdan 
kautta. Yritän tunnistaa teksteissä niissä esitettävät oletukset yleisön olemuksesta, jaetuista arvoista 
sekä pelijournalismin vastamallista. Tällä pyrin tutkimaan, miten Pelit- ja Pelaaja-lehtien toimittajat 
kolumneissaan sekä pääkirjoituksissaan perustelevat omaa työtään pelijournalismiksi kaupallisen 
sidosryhmäviestinnän sijaan.  
Yleisöksi on laskettava kaikki ne, joihin puhuja haluaa argumentaatiolla vaikuttaa (Perelman 1996, 
21). Siispä pelilehtien kolumnit ja pääkirjoitukset voivat olla suunnattu myös omaa lukijakuntaa 
laajemmalle lukijakunnalle. Esimerkiksi kolumnilla, joka on kirjoitettu Helsingin Sanomissa jul-
kaistun artikkelin vastineeksi, on yleisönä paitsi oma lukijakunta ja kommentoitavan sanomalehti-
kirjoituksen kirjoittaja, myös oletettu HS:n lukijakunta, joita halutaan ojentaa pelijournalismin esit-
tämisestä väärässä valossa. Perelman erottelee keskenään universaaliyleisöön vetoavan argumen-
toinnin, jonka pitäisi olla periaatteessa kenen tahansa hyväksyttävissä, ja määrättyä ryhmää suostut-
televan argumentoinnin, joka puolestaan vetoaa tuolle ryhmälle ominaisiin intresseihin. (Summa 
1996, 68). Pääasiassa pelilehdet kuitenkin arvioivat tuntevansa lukijakuntansa ja tietävänsä, mitä he 
haluavat. Tämä ohjaa niiden argumentaatiota tietynlaisiin lähtökohtaisiin oletuksiin. Nämä ilmene-
vät yleensä taustaoletuksina. Jotta näitä voidaan tutkia ja erotella, on tarkasteltava sitä yleisöä, jolle 
pelilehtien tekstit on pyritty suuntaamaan – oli se totuudenmukainen kuva lukijakunnasta tai ei. 
Argumentaation arvosidonnaisuus on toinen keskeinen asia perelmanilaisen uuden retoriikan tutki-
muksessa. Perelmanin tutkimus perustuu juuri sille, miten puhunnoissa esiintyviä erilaisia arvopää-
telmiä perustellaan ja miten niitä voidaan arvioida kriittisesti. Lisäksi hänen mukaansa onnistuneen 
dialektisen argumentaation lopputuloksena syntyy argumentoijan ja yleisön välille yhteisymmärrys 
arvoista. Tosiasiassa arvoasetelmat voivat yhdistää vain erityisryhmiä, sillä arvoilla on universaali 
määritelmä vain sikäli kun niitä ei tarkemmin määritellä. Yleispätevillä arvoilla voidaan johtaa eri-
laisia yksittäistapauksia ”pienryhmäyksimielisyyden” pohjaksi. (Perelman 1996, 34.)  
Lopulta hyvän pelijournalismin käsite voidaan määritellä tekstissä suoraan ja asettaa se jäljiteltä-
väksi malliksi. Kuitenkin vastamallin, huonon pelijournalismin käsitteen erottelu tekstissä on mie-
lestäni mielenkiintoisempaa. On kiinnostavaa selvittää, mikä pelilehtien käsityksen mukaan on syy 
siihen, että pelijournalismi jää tavoitteistaan. Vastamallista voidaan erottautua pelkästään viittaa-
malla siihen (Perelman 1996, 127). Perelmanille argumentaatio ei tähtää yleensä pelkkään älylliseen 
hyväksyntään, vaan tavoitteena on myös jonkin toiminnan tai toiminta-alttiuden luominen (Perel-
26 
 
man, 1996, 19). Vastamalliksi asetetun antagonistin osoittaminen, oli se sitten pelialan huonot käy-
tännöt tai ohjailua harrastava kaupallinen taho, on pelijournalismin retoriikassa tapa pyrkiä kohti 
jotain valittua päämäärää. Mallin ja vastamallin roolit on helppo tehdä yleisölle ymmärrettäväksi, 
eikä niitä tarvitse edes määritellä tarkasti (Perelman 1996, 127). Puolustavassa retoriikassa vasta-
malliin vetoaminen on myös tapa vierittää syytä pois omalta niskalta. Kaikista näistä syistä on peli-
journalismin vastavoiman selvittäminen hedelmällinen tapa tutkia sitä, mikä on pelilehtien tapa pu-
hua omasta toiminnastaan. 
Tutkimukseeni kuuluu myös tapauksia, jolloin pelijournalismia on kritisoitu jonkin ulkopuolisen 
pelikulttuuriin liittyvän tapauksen pohjalta. Tällöin pelilehtien kolumnistit ja pääkirjoittajat ovat 
kirjoittaneet lehtiin vastineet omasta näkökulmastaan. Tällaiset tapaukset muuntavat kolumnien ja 
pääkirjoitusten retoriikan dialektiikkaa argumentoijan ja yleisön välisestä kahden argumentoijan 
väliseksi. Siispä nämä tapaukset vaativat myös hieman erilaista tutkimusmetodin painotusta. Näissä 
tapauksissa kolumnien retoriikassa korostuu joko hyökkäävyys ulkopuolelta tullutta syytöstä koh-
taan, tai puolustelevuus sen suhteen, ettei pelilehdessä oikeasti tapahdu vastaavia ongelmia, kuin 
mistä pelijournalismia on kritisoitu. Arvot ovat yhä keskeisessä asemassa, mutta tutkin myös tapaa, 
jolla pelilehdet pyrkivät vakuuttamaan lukijansa, että oikea näkemys löytyy heidän lukemastaan 
aikakauslehdestä, eikä muun median väärin esitetystä asettelusta.  
Summatakseni käyttämäni perelmanilaiseen retoriikantutkimukseen perustuvan tutkimusmenetel-
män, tutkin kolumneista ja pääkirjoituksista sitä keskeistä tapaa, jolla ne kertovat pelilehtien tavasta 
käsitellä yleisöään, esitellä omia arvojaan, ja tunnistaa omaa journalismiaan haittaavia tekijöitä, 
kuten markkinoinnin aiheuttamia paineita. Argumentaation analyysissä on eroteltava tekstistä väite 
ja sen perustelut. Lisäksi argumentin kokonaisuuden osoittamiseksi on osattava tunnistaa niitä taus-
taoletuksia (yleisöstä, arvoista ja vastavoimasta), jotka vaikuttavat siihen, miten argumentti luetaan. 
(Kaakkuri-Knuuttila 1999, 60.) 
Kolumnien sisällössä ja esiintuomissa asioissa keskiössä ovat pohjimmiltaan hyvin arvosidonnaiset 
kysymykset, joissa käsitellään esimerkiksi oikeudenmukaisuutta ja epäoikeudenmukaisuutta, kau-
nista ja rumaa, tai hyvää ja pahaa. (Perelman 1996, 179-180.) Koska uuden retoriikan ydin on ni-
menomaan selvittää, miten puhunnoissa esiintyviä erilaisia arvopäätelmiä perustellaan ja miten niitä 
voidaan arvioida kriittisesti, soveltuu Perelmanin retoriikantutkimus pelilehtien kirjoitusten tutki-







Aineistontutkimisen alkuvaiheessa kävin läpi Pelit- ja Pelaaja-lehtien vuosikerrat 2002–2011, siis 
lehdet kymmenen vuoden ajalta. Tarkastelin lehtien kolumneja ja pääkirjoituksia sekä niiden käsit-
telemiä aiheita. Nämä toimitukselliset tekstit ovat suhteellisen vapaamuotoisia, mikä mahdollistaa 
sen, että niiden kautta lehden toimitus pääsee kommunikoimaan lukijakuntansa kanssa suorasanai-
semmin. Tämä myös tekee niistä otollista materiaalia retoriikan sisällön tarkasteluun. 
 
Tutkimukseni keskittyy niihin pääkirjoituksiin ja kolumneihin, jotka käsittelivät pelitoimittajan työ-
tä ja pelijournalismin tekemistä. Käytän tutkimuksessani yksinkertaisinta pelijournalismin määri-
telmää, jonka mukaan kaikki peleistä kirjoittaminen on tekstin laadusta tai kriittisyyden määrästä 
riippumatta pelijournalismia. Tämän journalismin käsitteen myötä mukaan valikoituivat kolumnit, 
jotka käsittelevät itsereflektiivisesti ylipäänsä peleistä kirjoittamista ja toimitustyötä. Koska monet 
kolumnit on kirjoitettu pelitoimittajan näkökulmasta, aiheita käsitellään usein ohimennen. Kirjoit-
tamisen vaikeuksia ja hankaluuksia saatetaan mainita muun aiheen lomassa.  
 
Aineistoon valikoin vain sellaisia kolumneja, joissa puhutaan suoraan pelijournalismista ja aika-
kauslehtijournalismin paineista. Toisin sanoen aiheen subteksti ei jää pelkästään rivien väliin tai 
vihjailuksi, koska tällaisten tekstien tulkinnassa saattaisi tulla helposti virheitä. Useimmiten kolum-
nin varsinainen aihe selviää jo ensimmäisestä kappaleesta. Jos aineistoon otetulla kolumnilla on 
useita aiheita, kukin kappale on yleensä otsikoitu ja niiden aiheet rakennettu kuin pienoiskolumnit. 
Näistä käsittelen vain pelijournalismia koskettavaa osuutta. 
 
Aineistosta kävi ilmi, että itsereflektiiviset kolumnien aiheet tuntuvat kiertävän epätasaisesti kum-
mankin lehden aihevalinnoissa. Joinakin vuosina aiheista puhuttiin vain harvoin. Vastaavasti toisina 
vuosina aihetta käsiteltiin lähes joka toisessa numerossa, paikoin jopa useammassa kolumnissa sa-
massa lehdessä. Toisinaan syynä tähän on ollut jokin lehtien ulkopuolinen pelikulttuurin tapahtuma, 
toisinaan sattuma.  
Tutkielman laajuuden vuoksi en pysty käsittelemään syvällisesti jokaista tekstiä, joka käsittelee 
pelijournalismia kriittisesti viitekehykseni avulla. Tämän vuoksi olen valikoinut itsereflektiivisten 
kolumnien ja pääkirjoitusten joukosta analyysiosiossa tekstit sen perusteella, kuinka hyvin niiden 
teksti pystyy vastaamaan tutkimuskysymyksiini. Toisin sanoen tekstillä piti voida olla selkeitä ar-
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gumentteja sen pohjalta, miten kirjoittaja on kokenut pelilehtien journalismin tason, riippumatto-
muutensa ja suhteensa ulkopuolisiin paineisiin. Pyrin myös valikoimaan tutkimusaineistooni tasa-
puolisesti kirjoituksia sekä Pelit- että Pelaaja-lehdistä, koska pyrin antamaan yleiskuvan tavallisesta 
lehdessä käytettävästä (puolustavasta) retoriikasta pelijournalismin suhteen. Joitakin kiinnostavia 
kolumneja jätin käsittelemättä, koska sama kirjoittaja oli esittänyt samankaltaisia argumentteja pa-
remmin jo jossakin toisessa kirjoituksessa. 
Analyysiosiossa kolumnien ja pääkirjoituksien argumentaation rajaus on tehty sen mukaan, koskiko 
niiden keskeinen argumentti pelilehden yleistä linjaa, pelijournalismin sisältöä ulkopuolelta ohjaa-
vien tahojen esille tuomista, toimittajan tasapainottelua kaupallisuuden ja lukijakunnan palvelun 
välillä, tai hyvän (tai huonon) pelijournalismin määrittelyä. Lisäksi olen valikoinut mukaan tekstejä 
tapauksista, jolloin jokin pelilehtien ulkopuolinen kritiikki pelijournalismia kohtaan on saanut mo-
lempien lehtien kolumnistit ja pääkirjoittajat kommentoimaan tilannetta. Pitääkseni prosessin mah-
dollisimman läpinäkyvänä, käytän paljon suoria lainauksia, jotta argumenttiin valikoidut lähtökoh-
dat tulevat selkeiksi. 
Luokittelua ei ole tarkoitettu liian tarkasti otettavaksi, sillä lehtien argumentaatio saattaa samanai-
kaisesti käsitellä aiheita useasta eri näkökulmasta. Rajaus on tehty luettavuuden vuoksi. Lisäksi 
tämä mahdollistaa tekstien argumentaation erojen ja samankaltaisuuksien peilaamisen keskenään. 
Joku muu saattaisi painottaa kolumnien sisällöstä eri asioita.  
Koska aineiston rajaaminen perustuu omiin näkemyksiini kolumnien keskeisistä aiheista ja argu-
mentaatiosta, on hyvä pitää myös aineiston valikointi mahdollisimman läpinäkyvänä. Olen koonnut 
listan kaikista tutkimallani ajanjaksolla pelilehden tekemistä itsereflektiivisesti tutkivasta kolumnis-
ta ja pääkirjoituksesta. Lyhyt kuvaus tutkimuksessa käytettävien kolumnien aiheista löytyy liitteestä 
1. Aineiston pelijournalismia käsittelevän aihepiirin vaatimukset täytti Pelaajasta 20 tekstiä ja Pelit-
lehdestä 39 tekstiä. 
Aineiston lisäksi käsittelen myös muutamaa pelilehtien ulkopuolisen sanomalehtiartikkelia pelaami-
sesta ja pelikulttuurista sen vuoksi, että nämä tekstit ovat vaikuttaneet pelilehtien omaan kirjoittami-
seen. Muutamaan otteeseen valtavirran uutisoinnista, pääasiassa Helsingin Sanomissa julkaistuissa 
artikkeleista, on pelikulttuuriin liittyvä keskustelun ohella virinnyt kritiikkiä pelijournalismia koh-
taan. Tämä on herättänyt molemmissa pelilehdissä tarpeen kirjoittaa oma vastine, jossa selvitetään 
tiedotusvälineiden väittämiä. Tällaiset tapaukset ovat kiinnostavia tutkia molempien argumenttien 
kautta, koska niiden avulla voi tarkastella pelilehtien retoriikan dialektisen puolta, kiistelyn ja vas-
takkainasettelun tekniikkaa (Perelman 1996, 24). Tällaisessa tailanteessa dialektinen asetelma vaih-
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tuu argumentoijan ja yleisön välisestä argumentteihin ja vasta-argumentteihin. Perelmanin uudessa 
retoriikan teoriassa tällainen väittelyasetelma on keskeinen. 
Mukana on vain muutamia toimituksellisia tekstejä, jotka käsittelivät suoraan kaupallisuuden ja 
journalismin yhteentörmäystä. Nämä tapaukset ovat erityisen kiinnostavia, koska molemmissa leh-
dissä esiintyi tällöin tiettyä lehden konseptia ja pelijournalismia puolustelevaa retoriikkaa.  
Seuraavaksi selvitän aineiston sisältöä ja koostumusta. Tarkastelen myös tutkittujen pelilehtien 
yleistä sisältöä ja tyyliä. 
 
6.1. Pelilehtien yleiskuvaus 
 
Tämä tutkimus keskittyy kahteen lehteen, joiden keskeinen asema Suomen pelilehtien kentällä on 
pysynyt melko samanlaisena jo pitkään, vähintään kymmenen vuoden ajan. Viime vuosien median 
murros on tuhonnut monia muita jo pitkään toimineita kansainvälisiä lehtiä. Suomalaisten lehtien 
säilyminen kertoo jotakin lukijoiden uskollisuudesta suosikkilehteään kohtaan.  
Jo vuonna 1992 aloittanut Pelit on maailmanlaajuisestikin eräs maailman vanhimmista pelaamista 
käsittelevistä lehdistä. Päätoimittajana on toiminut koko lehden elinajan Tuija Lindén. Se on myös 
Pohjoismaiden lukijamäärältään suurin pelaamiseen keskittyvänä aikakauslehti. Sen levikki oli lä-
hes 25 000 vuonna 2012 (Levikintarkastus.fi. Levikkitilasto 2012. Verkkolähde.), mutta irtonumero-
myynti mukaan lukien sen lukijamäärä on 129 000. Lehden peleille antama kritiikki on perinteisesti 
ollut purevaa, ja teksti ryyditettyä nasevalla sanailulla ja huumorilla. 
Vuonna 2008 Pelit-lehden itse teettämän tutkimuksen mukaan lehden maine lukijoiden keskuudessa 
oli hyvä. Lukijat arvostavat erityisesti lehden asiantuntemusta ja luotettavuutta. Lehti luetaan yleen-
sä kannesta kanteen ja säilytetään pitkään. (Pelit Mediakortti 2009. Verkkolähde.) Siitä, miten pal-
jon lukijakunta on arvostanut Pelit-lehteä parhaimmillaan, kertoo esimerkiksi Petri Saarikosken 
artikkeli Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2012 otsikolla “Rakas Pelit-lehden toimitus...” – Pelit-
lehden lukijakirjeet ja digipelaamisen muutos Suomessa vuosina 1992–2002. Kuitenkin koska hä-
nen tutkimuksensa päättyy siihen vuoteen, josta oma tutkimukseni alkaa, en käsittele sitä tässä sen 
enempää. 
Vuoden 2001 lopulla lehti yhdistyi Peliasema-konsolipelilehden kanssa. Ennen yksinomaan tieto-
konepelejä käsitellyt Pelit sopeutui myös videopelimaailman murrokseen, jossa yhä useammin suu-
rimmat, suosituimmat pelit julkaistiin samanaikaisesti useille alustoille. Sopeutumiseen meni hetki 
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aikaa. Vuosi 2002 on tämän uudistuksen vuoksi tutkimukseni lähtöpiste ja ensimmäinen tutkimani 
kokonainen vuosikerta.  
Pelilehtien kolumneilleen antama asema näkyy niiden sijoittelussa: niille on varattu tärkeät paikat 
lehden sisällössä. Pelit-lehdessä ensimmäisenä, ennen sisällysluetteloa, julkaistaan päätoimittajan 
pääkirjoitus. Päätoimittaja Tuija Lindén tarttuu usein julkaisukuukauden ajankohtaisiin asioihin, 
kuten esimerkiksi joulun alla joulumarkkinoihin. Pääkirjoitusten päämääränasettelussa nostetaan 
harvemmin esiin työn epäkohtia, vaan useimmiten tekstejä, joissa esitellään tyytyväisenä Pelit-
lehden toimituksellisen linjan toimivuutta. Lindén kuitenkin pyrkii päätoimittajana toimimaan myös 
lehden yleisen linjan ilmaisijana. Hänkin on tutkitulla ajanjaksolla kirjoittanut useita pelitoimittajan 
ongelmia käsitteleviä tekstejä. Näissä hän pyrkii argumentaatiollaan esittämään lehden arvostetta-
vana, tinkimättömänä ja lahjomattomana.  
Pelit-lehdessä tärkein kolumnipaikka, alkupuolelle sijoitettu sivu, sisältää Niko Nirvin kolumnin. 
Sen paikka vaihtelee ennen tai jälkeen Ennakko-artikkeleiden mutta aina ennen arvosteluja. Nirvin 
piikikkään, ironiaa tulvivan ja humoristisen tyylin on usein sanottu suorastaan olevan koko lehden 
kirjoitustyylin perusta. (Pernu, Journalisti 19/2009.) Nirvi on lehden pitkäaikaisin toimittaja, joka 
aloitti pelitoimittajan uransa jo 1980-luvulla. Lehti pyrkii itsekin luomaan toimittajalle myyttistä 
auraa.  
Nirvi saattaa kolumnissaan käydä kärkevästikin hyökkäykseen omien näkemystensä vastaisia pe-
lialan käytäntöjä kohtaan. Hän käyttää kolumneissaan syvällistä kulttuurin- ja populaarikulttuurin-
tuntemustaan hyväksi ja värittää kärkevää viestiään kielikuvilla, jotka vahvistavat hänen retorista 
sanomaansa. Nirvin imagon arvostuksesta kertoo jo hänen kolumninsa suotuisa sijoitus lehden si-
sällä.  
Lehden muiden toimittajien ja avustajien kolumneja ilmestyy lehdessä epäsäännöllisemmin. Tutkit-
tuna ajanjaksona kirjoittajia ovat Joona Vainio, Tuukka Grönholm, Juha Turunen, Tapio Salminen, 
Tuomas Honkala ja Kaj Laaksonen. Yleensä lehden viimeinen juttu ennen seuraavan numeron sisäl-
lön esittelysivua sisältää kolumnipaikan jollekin toimituksen pysyvälle jäsenelle. 
Pelit-lehti sai lokakuussa vuonna 2002 kilpailijan, Pelaaja-lehden, jolla oli nuorekkaampi ja kansan-
tajuisempi yleisilme. Tämä näkyy niin toimituksen jäsenten kasvokuvista kuin vaikkapa fonttivalin-
noissa ja värien käytöstä taitossa. Pelaaja sai koottua nopeasti oman kannattajakuntansa, joka lehden 
alkuvaiheiden lukijakirjeistä päätellen jossakin määrin asettui myös vakiintunutta Pelit-lehteä vas-
taan. Kontrastina asiantuntijana esiintyvään Pelit-lehteen, Pelaaja korostaa toimivansa tavallisen 
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pelaajan näkökulmasta, sloganinsa mukaan motus operandinaan ”rakkaus videopeleihin”. Lehden 
pääkirjoituksissakin usein toistettu perusidea on kirjoittaa kuin tavallinen pelaaja toiselle, pyrkimät-
tä rakentamaan lehden omalle äänelle turhan paljoa auktoriteettia tai ammattilaismaista imagoa. 
Alussa yleisemmin pelaamista käsitellyt lehti vuoden 2005 lehtiuudistuksessa karsi PC-pelaamisen 
ja alkoi keskittyä pelkkiin konsolipeleihin. Tämä uudistus lisäsi myös lehdessä ilmestyvien kolum-
nien ja uutisten määrää, ja vähensi peliarvosteluiden osuutta lehden sisällöstä. Pelaajan lukijamäärä 
oli vuonna 2012 n. 75 000. (Levikintarkastus.fi. Lukijatiedote, maaliskuu 2013.) 
Pelaaja tarjoaa kiinnostavan vertailukohdan Pelit-lehden kehitykseen niin kaupallisesti kuin sisällöl-
lisestikin. Kun Pelit-lehden näkyvimmät toimijat ovat toimituksen vakiojäsenet, Pelaaja-lehdessä 
tavataan korostaa myös avustajakuntaa. Osittain tämän vuoksi myös lehden kolumnipalstoja jaetaan 
vapaiden, toimituksen ulkopuolisten toimittajien kirjoitettavaksi omasta näkökulmastaan. Pelaajan 
alkuvaiheisiin kuuluivat kiinteästi myös käännöstekstit ja vierailevat ulkomaalaiset kirjoittajat, jotka 
korostivat julkaisun kansainvälisyyttä. 
Pelaajassa näkyvin kolumnipaikka on vaihdellut. Lehden taipaleen alkupuolella nimimerkki Peli-
mies kirjoitti nasevia, kriittisiä tekstejä Insert Coin -palstalle. Kirjoittajan kärkevyys sai toimituksen 
silloin tällöin jopa sanoutumaan tekstien sanomasta pienellä kirjoituksella irti. Samalla palstalla 
jatkoi jonkin aikaa kriittiseen tyyliin kolumnistina Yrjö Elias Poutanen. Pelaajan kolumnit siirrettiin 
lehden sisällä aikaisemmaksi vuoden 2005 lehtiuudistuksessa, josta lähtien alettiin myös julkaista 
kolmea uutta jatkuvaa kolumnia.  
Nykyään Pelit-lehden Nirvin kolumnia vastaavassa paikassa lehden alkupuolella ennen arvosteluja 
on vapaan toimittaja Kari Salmisen kolumnisivu. Tämän jälkeen, juuri ennen arvosteluosiota on 
sijoitettu kaksi kolumnia, Panssarikolumni ja Painomustetta, sisältävä sivu. Painomustetta-
kolumnipalstalla Pelaajan vakiokirjoittajat ovat käsitelleet usein juuri pelilehden tekemiseen liitty-
viä ongelmia. Kirjoittajia ovat Juha Wakonen, Jaakko Fräntilä, Mikko Rautalahti, Lasse Kurkjärvi 
ja Miika Huttunen. 
Pelaaja-lehdessä julkaistavat kolumnit ja pääkirjoitukset käsittelevät usein tapauskohtaisesti jotakin 
tiettyä ilmiötä jonkin tuoreen esimerkin avulla. Päätoimittajana on toiminut ennen vuoden 2011 
syksyä Thomas Puha, tämän jälkeen Miika Huttunen. Pääkirjoituksessa päätoimittajat välttävät suu-
rimmaksi osaksi ottamasta kantaa lehden linjaan ja sisältöön pelijournalismin kannalta. Useimmiten 
he haluavat mieluummin nostaa esille jonkin uuden pelin mukanaan tuoman ilmiön, kuin pelikult-
tuuriin liittyviä ongelmakohtia. Molemmat päätoimittajat pyrkivät selkeästi välttämään auktoriteetin 
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asemaa ja kirjoittavat lukijoilleen kuin vertainen vertaiselleen. Tämä lehden yleiselle linjalle tyypil-
linen yleisölähtöisyys on tavallinen myös muilla kolumnipalstoilla. 
7. Analyysi 
 
Pelilehtien pääkirjoitukset ja kolumnit ovat niiden kirjoittajien suoraa viestintää lukijakunnalle. Ko-
lumnien sisällössä ja esiin nostamissa asioissa on pohjimmiltaan kyse hyvin arvosidonnaisista ky-
symyksistä, joissa käsitellään esimerkiksi oikeudenmukaisuutta ja epäoikeudenmukaisuutta, kaunis-
ta ja rumaa, tai hyvää ja pahaa. (Perelman 1996, 179-180.)  
Pelilehdet haluavat pitää kiinni omasta journalistisesta linjastaan, sekä vakuuttaa sen laadukkuutta 
yleisölleen. Moraalisista ongelmista kerrotaan useimmiten viittaamalla muiden harjoittamiin käy-
täntöihin. Sekä Pelit- että Pelaaja-lehdissä on jo linjansa mukaisia perusargumentteja, joilla niiden 
pelijournalistisia linjauksia yritetään vakuuttaa. Pelit-lehti haluaa esiintyä kriittisempänä alan käy-
täntöjä kohtaan nostamalla esiin erilaisia epäkohtia. Pelaaja-lehti puolestaan haluaa ennemmin ko-
rostaa yhdenvertaisuuttaan tavallisen lukijan kanssa ja haluaa mieluiten toimia tämän kuluttaja-
apuna, joka puntaroi potentiaalisten peliostosten hyvät ja huonot puolet. Nämä toisistaan poikkeavat 
painotukset johtavat siihen, että kilpailevan lehden kanssa ei välttämättä aina olla samaa mieltä, 
mutta nälvintä tapahtuu pääasiassa rivien välissä.  
Omaa lehtikonseptia tavataan kyllä puolustaa ja oma tapa tehdä asioita esitetään riippumattomana ja 
kriittisenä. Liian kaupallinen journalismi ja alan käytännöt tuomitaan, mutta samalla myös annetaan 
ymmärtää, että omassa lehti ei joudu kokemaan vastaavia ongelmia yhtä pahasti ja että oma lehti 
käsittää hyvän journalismin merkityksen. 
Pelilehtien yleinen kanta on tavallisesti, että pelaamista esitetään väärin muissa medioissa. Pelileh-
dissä elää käsitys, ettei valtakulttuuri ole täysin omaksunut pelikulttuuria tai pelien osuutta viihde-
tuotteena. Siispä pelilehtiin liittyy usein peleihin yleisesti liittyvien virheellisten käsitysten ja myyt-
tien murtaminen, johon liittyy myös käsitys niiden omasta toiminnasta.  
Jos kolumneissa ja pääkirjoituksissa esiintyvä retoriikka on taitavaa, lukija omaksuu itsekin pelileh-
den mielipiteet ja kokemuksen toiminnasta pelialan ja markkinoinnin kanssa. Kummassakin lehdes-
sä käytetään erilaisia retorisia vivahteita ja painotuksia, riippuen kirjoittajasta ja käsiteltävästä asias-
ta. Näiden tunnistaminen ja tulkitseminen perustuu pääasiassa niiden tutkijan tulkintaan, sillä reto-
riikan alallahan ei ole yhtä oikeaa totuutta. 
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Seuraavaksi erottelen pääkirjoitusten ja kolumnien kirjoittelun retoriikkan peruskäsitteitä ja esi-
merkkejä niissä esiintyvästä argumentointinnista Chaïm Perelmanin keskeisten käsitteiden mukaan. 
 
7.1 Argumentaation konseptit teksteissä 
 
Tekstin ulkoinen muoto ja sisältö eivät Perelmanin mukaan ole kaksi toisistaan erillistä asiaa, vaan 
ne kietoutuvat toisiinsa. Yhdessä ne ovat päättelyn ja vakuuttamisen elementtejä. Sekä kielen muoto 
että sisältö rakentavat yhdessä vakuuttavuutta tekstiin. (Summa 1998, 65.) Muotoon kuuluu aina 
tiettyjä toisistaan eroteltavia väittelyn osasia, jotka muodostavat yhdessä argumentaation. Selvennän 
näiden osasten merkitystä esittämällä esimerkkejä pelilehtien tavasta käyttää niitä. 
 
Argumentti 
Argumentti on väittelyn perusosa, jonka tarkoitus on perustella jotakin väitettä. Argumentti kertoo, 
miksi lukijan tai kuulijan pitäisi hyväksyä jokin väite. (Kakkuri-Knuuttila & Heinlahti 2006, 23.) 
Perelmanin mukaan argumentit eivät voi koskaan olla puhtaan muodollisia, olivat ne kuinka vahvo-
ja tai vakuuttavia hyvänsä. Argumentteja tuleekin tarkastella kirjoittajan ja lukijan vuorovaikutuk-
sen osina. Tällöin argumenttien merkitys rakentuu vasta siinä kontekstissa, jossa ne esitetään. (Joki-
nen 1999, 128.) Argumentin päättelyssä on kaksi muotoa, joista toinen koskee päättelyä, toinen 
mielipiteitä. (Perelman 1996, 8-9.) Perusosat ovat siis väite ja perustelu. 
 
Esimerkiksi Niko Nirvin kolumnissa Astu joukkoon jumalten! (Pelit 9/2008) on jo ingressissä yksi 
argumentti: ”Olen melko varma, että pelitoimittaja on ajanut lakaisukoneen kuljettajan ohi, mitä 
toiveammateihin tulee.” Alkuargumentista selviää myös koko loppukolumnin aihe. 
Perustelu tulee seuraavaksi, leipätekstin alkaessa: ”Ihan syystäkin, duunina tämä ei todellakaan ole 
huonoimmasta päästä.” Perusteluunkin kuuluu argumentti, joka puolestaan perustellaan sitä seuraa-
vassa lauseessa ja niin edelleen. 
 
Suostuttelu 
Klassisen retoriikan avainkäsite on suostuttelu (persuasion). Perelmanin mukaan perinteisesti suos-
tuttelua on pidetty mielikuvitukseen, tunteisiin ja yleensä tahattoman henkisiin toimintoihin vetoa-
mista. Täsmällisemmin kyseessä on toiminta, jolla tähdätään suuntaamaan esityksiä erityisyleisöille. 
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(Perelman 1996, 25.) Tällaista yleisöä voi suostutella sitoutumaan johonkin väitteeseen vetoamalla 
järjen sijaan erityisiin intresseihin tai taipumuksiin (Summa 1996, 68). 
Nirvin Astu joukkoon jumalten! -teksti suostuttelee lukijaa jo otsikollaan. Tekstin tarkoitus on suos-
tutella lukija näkemään pelilehden tekijän näkökulmasta. Aluksi Nirvi esittelee syitä, miksi pelitoi-
mittajan ura kuulostaa (oletetun yleisön) korviin houkuttelevalta, mutta käyttää sitten pääosan ko-
lumnista purkaen alan haittapuolia. Pelilehden lukijan voi olettaa kuitenkin suostuvan siihen, että 
työn puolista kuulostaa houkuttelevalta: 
”Työ ja harrastus ovat likimain samat, kerran kuussa näkee saavansa jotain konkreettista aikaan, 
eivätkä ne ilmaiset pelitkään haittaa.”   
 
Vakuuttaminen 
Perelman erottelee keskenään suostuttelevat ja vakuuttavat argumentit. Siinä, missä suostutteleva 
argumentointi on suunnattu pienemmälle, valikoidulle ryhmälle, vakuuttaminen on kaiken mahdol-
lisen yleisön hyväksynnän hakemista universaalisti hyväksyttävillä, järkeen perustuvilla argumen-
teilla. Vakuuttavat argumentit ovat yleisesti hyväksyttävissä ja sen premissit yleisten arvojen mu-
kaisia. (Perelman 1996, 25.) 
Yhä Nirvin Astu joukkoon jumalten! –kolumnissa pysyttäessä, jos houkutteleva lista pelitoimittajan 
työn hyvistä puolista vetoaa lähinnä pelilehden lukijoihin, on universaalisti vakuuttavaa, että seu-
raava raskuutta kuvaava osuus ei kuulosta lainkaan houkuttelevalta: 
”Sanon ihan suoraan, että tämä on kutsumusammatti, ja jollei tästä ole oikeasti kiinnostunut, huo-
nosti käy. Pelilehti on julma rakastaja, sen kanssa ollaan naimisissa pahimmillaan 24 tuntia vuoro-
kaudessa, seitsemän päivää viikossa, ilman ylityökorvauksia.” 
On huomattavaa, kuinka parempi argumentti, joka vakuuttaa lukijan, on asetettu koskemaan pa-
remminkin kolumnin johtopäätöksiä, eli sitä ettei pelitoimittajan työ todellisuudessa ole helppoa. 
 
Taustaoletus 
Kirjoituksen sisällä on aina myös erilaisia taustaoletuksia, jotka liittyvät siihen kulttuuriin, jonka 
perusteella kirjoitus on tehty. Taustaoletukset ovat asioita, joista puhunnan kohteen uskotaan olevan 
jo valmiiksi perillä, joten niitä ei tarvitse avata puheessa tai tekstissä laajemmin. Taustaoletuksen 
perustana on yleisön omaksuma käsitys normaaliudesta. Koska normaaliuden käsitys on tulkinnan-
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varainen, asettaa se todistustaakan jos oletettuun yleisöön lukeutuu soveltamisen vastustajia. (Pe-
relman 1996, 32.) Perelman käyttää myös sanaa ”otaksuma” tarkoittamaan käsitystä siitä, mitä 
normaalisti tapahtumaan, eli mikä on todennäköinen seuraus tiettyyn tilanteeseen (Perelman, 1996, 
32). 
Argumentin sisäiset taustaoletukset liittävät väitteen ja sen perustelun toisiinsa. Taustaoletukset 
ovat välttämättömiä, koska sanat saavat merkityksensä vain suhteessa muihin sanoihin. (Kakkuri-
Knuuttila & Heinlahti 2006, 27.) Oletuksen perustana on käsitys normaaliudesta, mutta koska tämä 
käsitys on tulkinnanvarainen, ei kyseessä ole yleisesti pätevä, universaali arvo. (Perelman 1996, 
32.) 
Nirvin Astu joukkoon jumalten! –kolumnissa taustaoletuksena on, että lukija tuntee pelilehden te-
kemistä suurimmaksi osaksi vain lopputuloksesta ja omien mielikuviensa perusteella. Nirvi opurkaa 
esittämänsä taustaoletukset kirjallisesti: ”Pelitoimittajan ammattitaudeista maallikot luulevat, että 
niihin kuuluu kasvava kyynisyys eikä paljon muuta.” Taustaoletukset esitetään tässä, jotta ne voi-
daan tekstissä kumota tavalla, joka taustaoletuksen mukaan suostuttelee tai vakuuttaa yleisön: ”Si-
sältä pitää löytyä se tohtori Phil, joka käskee löytämään jotain hyvää jokaisesta pelistä. Pelikyyni-
syys on aika helppo pitää kurissa.” 
Yleisölähtöisyys 
Perelmanin mukaan argumentaation lähtökohtana on retoriikan yleisöjen huomioiminen. Argumen-
taatio ei hänen mukaansa voi tapahtua tyhjiössä, vaan se on myös arvon antamista kuulijoiden mie-
lipiteille. Argumentoija suuntaa puheensa yksilöille kokonaisuutena, ennemmin kuin vetoaa pelk-
kään järkeen, tunteeseen tai tahtoon. (Perelman 1996, 20.) Perelmanille argumentaatio on pakotta-
misen vastakohta, tapa taivuttaa yleisön hyväksyntä tai kannatus tietyn asian puolelle. Siten se edel-
lyttää aina tiettyä kohtaamista ja yhteisymmärrystä. (Perelman 1996, 16-18.) Tämän vuoksi argu-
mentaation keinot on osattava sovittaa yleisön mukaan. Esimerkiksi puhujan on aina osattava poi-
mia argumentaationsa lähtökohdat yleisön jo valmiiksi hyväksymien väitteiden joukosta (Perelman 
1996, 41).  
 
Nirvin kolumnin argumentti on suunnattu pelilehden lukijoille, joten on tietysti normaalia olettaa, 
että heistä suurimman osan mielestä pelaaminen työnä kuulostaa hyvältä. Kolumnissa luetteloidut 
pelitoimittajan työn hyvät ominaisuudet sisältävät tietysti kukin omat arvonsa. Kaikkia ihmisiä ei 
välttämättä kiinnosta työsuhdepelit tai edes harrasteidensa ja työnsä yhdistäminen, mutta keskeistä 
on, että kirjoittaja voi olettaa suurimman osan jakavan hänen kanssaan samat arvot. Nirvi jopa vit-
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sailee tälle oletukselle kolumninsa lopussa:  
”Jos kaikesta huolimatta vielä tuntuu siltä, että pelitoimittajaksi olisi tosi kiva alkaa, niin miten sel-
laiseksi pääsee? 
Vastaus löytyy kirjastani ”Sinustako pelitoimittaja?”, 125 euroa ja postikulut. All sales are final.” 
 
Arvosidonnaisuus 
Argumentaation, dialektiikan ja retoriikan ominta aluetta ovat arvosidonnaiset kysymykset (Perel-
man, 1996, 179.) Arvoihin vetoaminen on merkittävin tapa yleisölähtöisen argumentaation raken-
tamiseen. Erityisen tärkeitä ovat yleispätevät arvot, olivat ne sitten abstrakteja tai todellisia. Abst-
rakteihin arvoihin, kuten oikeus ja kauneus, vetoaminen sopivat tutkijan mukaan erityisen hyvin 
yhteiskunnallisen kritiikin lähtökohdiksi. (Perelman 1996, 36.) Arvojen valikointi kuuluu Perelma-
nille jo argumentaation lähtökohtiin. 
Esimerkin tästä otan Pelaajasta. Toimittaja Juha Wakonen kirjoittaa pelikritiikistä Painomustetta-
palstalla julkaistussa kolumnissaan 12/2010 otsikolla Arvostelu ei ole totuus. Teksti auttaa ymmär-
tämään, miten Pelaajassa halutaan retoriikan avulla ilmaista omaa lehtikonseptia ja näkökulmaa, 
sekä niille asetettuja arvoja. Käsittelen samaa tekstiä myös myöhemmin. 
Kolumnin esittämänä yleispätevänä arvona voidaan pitää totuutta. Wakosen mukaan peliarvostelut 
on aina kirjoitettu jostakin näkokulmasta, jonka vuoksi kirjoittaja korostaa, ettei peliarvostelussa 
esitetty subjektiivinen arvottaminen ole Totuus (kursivointi ja iso alkukirjain alkup. lähteestä). Toi-
nen Wakosen kolumnissaan esille nostama arvo on lukijan kunnioittaminen: ”Lukijalle kriitikko ei 
ole mitään velkaa, mutta lukijaa täytyy ehdottomasti kunnioittaa.” 
Kollektiivinen / sosiaalinen representaatio 
Kollektiivisen ja sosiaalisen representaation käsitteillä viitataan retoriikan tutkimuksessa käsityk-
siin, jotka ovat laajalle ihmisten keskuuteen levinneet ja vakiintuneet. Ne eroavat sen suhteen, miten 
laajasti ihmiset ovat ne omaksuneet. Sosiaalinen representaatio on kollektiivista astetta laajemmin 
omaksuttu, lähes yleisesti hyväksyttynä nähty asia. Kollektiivinen representaatio sen sijaan on hy-
väksytty vain tietyn ”ylemmän” kollektiivin keskuudessa. Pelilehden tapauksessa voi puhua kollek-
tiivisesta representaatiosta lehden lukijakunnan yleisesti hyväksymistä asioista. 
Wakosen kolumnissa kollektiivista representaatiota edustaa näkemys asiallisesta kritiikkityylistä:  
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”Vaikka arvostelu on kirjoittajansa mielipide, se ei ole mitään pelleilyä. Arvostelua ei esimerkiksi 
kirjoiteta runomuotoon ja yritetä näin peittää oman asiallisen sanottavan niukkuus muka-hauskan 
”huumorin” alle”. 
Kommentin voi nähdä piikittelynä Pelit-lehteä kohtaan, jossa kirjoitustyyli on vapaampi ja arvoste-
lijat intoutuvat toisinaan kokeilemaan peliarvostelun rajoja. Täten Wakosen kollektiivi on Pelaaja-
lehden lukijakunta, joka on todennäköisesti asiallisemman kirjoittamisen puolella. 
Tätä sosiaalista, yleisesti hyväksyttyä representaatiota edustaa kolumnin loppu: ”Lukijoiden kunni-
oittaminen ja alan parantaminen onnistuu parhaiten siten, että me teemme työmme tasaisen laaduk-
kaasti ja kirjoitamme hyviä, perusteltuja arvosteluja” 
Tämä kommentti puhuu pelilehden asiallisen kritiikkityylin puolesta yleisesti hyväksytyillä käsit-
teillä, kuten lukijoiden kunnioittaminen, tasainen laadukkuus tai hyvä, perusteltu arvostelu. Nämä 
määreet ovat varmasti jokaisen pelilehden lukijan näkökulmasta hyviä asioita. Kokonaan toinen asia 
on, toteutuvatko määreet todella lehden kirjoituksissa, vai onko käsitteiden käyttö pelkkää mairitte-
levaa retoriikkaa.  
Johtopäätös 
Argumentaatiossa tähdätään siihen, että premisseille osoitettu hyväksyntä saadaan siirrettyä koske-
maan myös argumentaation johtopäätöksiä (Perelman 1996, 28). Nirvin kolumnin mittaan kirjoittaja 
on esitellyt koko joukon pelitoimittajan ammatin haittoja ja ominaisuuksia. Hän olettaa, että lukija-
kin on hyväksynyt, että suuri määrä erilaisia hankaluuksia on kuulostanut lukijastakin raskaalta ja 
että he näin ymmärtävät pelitoimittajan työtä paremmin. Kolumninsa johtopäätökset on esitetty jo 
alkupuolella, jota seuraa argumentin lupaama selvitys: ”[Pelitoimittajan työn] kääntöpuolesta kuu-
lee korkeintaan silloin, kun joku vaihtaa oikeaan työpaikkaan ja tilittää, kuinka raskasta pelitoimit-
tajana olikaan, onneksi pääsin eroon ennenku kualin.” 
Wakosen kolumni puolestaan johdattelee lopussa odottavaan kollektiivisen representaation mukai-
seen johtopäätökseen, joka suostuttelee arvoilla samalla kun rakentaa toiminta-alttiutta: 
”Lukijoiden kunnioittaminen ja alan parantaminen onnistuu parhaiten siten, että me teemme työm-




Seuraavaksi määrittelen pelilehtien pääkirjoituksissa ja kolumneissa ilmaistua yleistä linjaa. Tämä 
konseptin mukainen valikointi on tavallaan lehden oma, lukijakunnalleen asettama kollektiivinen 
representaatio, tai ainakin hyvin lähellä sellaista. 
 
7.2. Pelilehden yleinen linja 
 
Pääkirjoitus jokaisen numeron alkusivuilla toimii keulakuvana pelilehden sisäiselle linjalle ja leh-
den konseptille. Sisällöltään nämä pelilehtien päätoimittajien tai toimitusten laatimat kirjoitukset 
ovat sävyltään yleensä melko neutraaleja. Niissä käsitellään varsin usein lukuja, oli kyseessä sitten 
pelien myyntiluvut tai lukijamäärät. Ajankohtaiset tekstit kiertävät sein sykleissä, esimerkiksi jou-
lukuun numerossa on yleensä joulumyyntiä käsittelevä sisältö, kun tammikuun lehti katsastaa uu-
teen, alkavaan vuoteen. Omaa lehteä tarkastellaan lähinnä lehtiuudistusten yhteydessä. 
Pertti Hemánus (1972) on jakanut sanomalehtien pääkirjoitukset sen mukaan, miten ne kommentoi-
vat ympäröivää maailmaa. Hänen mukaansa tilanteissa, joissa pääkirjoituksessa ei lainkaan esitetä 
asioiden arvottamista tai arvotusluontoisia kannanottoja, kyseessä on yleensä kommentin muotoon 
puettu uutisen taustaselvitys. (em. 18) Näitä joulumyyntiin ja myyntilukuihin katsastavat pääkirjoi-
tukset pääasiassa ovatkin. Kiinnostavampia ovat kuitenkin pääkirjoitukset, joiden päämääränasette-
luun kuuluu arvostusten ja arvostusluontoisten kannanottojen esittäminen, tai vaihtoehtojen tarjoa-
minen. (em. 17) 
Pelilehden toimituksellinen linja tulee toki esille kaikissa kirjoituksissa, ei vain pääkirjoituksissa. 
Yleensä kuitenkin päätoimittajan kirjoittama teksti julistaa lehden arvoja ja vakuuttaa yleisöä suo-
remmin. Tässä kappaleessa esittelen kirjoituksia, jotka puhuttelevat yleisöä suoraan juuri lehden 
oman linjan mukaisesti. 
7.2.1. Pelaajan linja 
 
Pelaaja-lehden ensimmäisessä pääkirjoituksessa (1/2002) päätoimittaja Miikka Huttunen julistaa 
lehden yleistä linjaa: 
”Pelaajien vallankumouksen myötä pelaaminen on kasvanut osaksi nykypäivän populaarikulttuuria. 
Siksi on syntynyt Pelaaja, lehti interaktiivisesta viihteestä, mutta myös sen vaikutuksesta ympäröi-
vään kulttuuriin. Elämään.” 
Tehtävänä on tietenkin suostutella yleisö kannattamaan uuden lehden linjaa. Pelien vaikutus ympä-
röivään kulttuuriin nimetään keskeiseksi lähtökohdaksi. Pelaamisen kuuluminen ja vaikutus (ylei-
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sön) elämään pidetään arvosidonnaisena taustaoletuksena. Perelmanin mukaan ”tiettyjen lähtökoh-
tien valitseminen esityksen perustaksi asettaa ne tietoisuudessa etualalle ja antaa niille läsnäolon, 
jonka vuoksi niitä on mahdotonta sivuuttaa” (Perelman 1996, 43). Pelaamisen asetus yleisön elämää 
määrittäväksi tekijäksi on tällainen lähtökohta. Myöhemmin Huttunen summaa pelien vaikutuspiirin 
alaiseksi, ja siten lehtensä käsittelemiksi aiheiksi myös elokuvat, musiikin, kirjat, tv-ohjelmat ja 
”kaiken mahdollisen”. Pelaaja-lehden keskeiseksi arvoksi nimetään, että kaikkea tätä tutkiskellaan 
pelaajien näkökulmasta. 
 
Huttusen pääkirjoituksen mukaan lehden journalistisena tavoitteena on henkilöidä pelejä ihmisiin 
niiden takana. Yleisesti kirjoittamisen sävy on ilmeisen yleisölähtöinen, sillä onhan tavoitteena luo-
da yhteisöllistä henkeä tekstiä lukevien pelaajien ympärille. 
Kirjoitus pyrkii vakuuttamaan yleisöä lehden linjasta: ”Alalla koko sydämestään mukana olevien 
pelimiesten ja -naisten tekemä lehti suhtautuu asiaansa nöyrästi ja tunnollisesti: me teemme kaik-
kemme, jotta välitämme parasta tietoa parhaista ajankohtaisista peleistä, sekä menneistä että tulevis-
ta, oivalla journalistisella otteella.” 
 
Huttunen nimeää myös uhan lehdelle: ”Kaikkein eniten me haluamme välttää sisäpiiriytymistä.” 
Lehdessä on pysynyt tietty auktoriteettikammo ensimmäisen numeron jälkeenkin, vaikka myös si-
säpiiriytymiseen kuuluviin pitkään kokemukseen ja alalla toimiviin tuttaviin on alettu vuosien saa-
tossa pikku hiljaa vetoamaan. Journalistisuutta ei ole välttämättä myöhemminkään nostettu enää 
keskeiseksi arvoksi, mutta oletetun ”pelaajan”, yleisön jäsenen näkökulma on pysynyt. Huttunen 
kuvailee näkökulmaa pääkirjoituksessaan seuraavasti: ”Haluamme palvella niin intohimoisia pelaa-
jia kuin niitäkin, jotka muutaman kerran vuodessa pelaavat kaveriporukalla.” 
Jo alusta asti siis Pelaaja on ottanut ”nöyrän” yleisönpalvelijan roolin, ja vakuuttanut, ettei sen peli-
journalismilla ole ulkopuolisia tavoitteita. Tämän vuoksi myös lehden yleislinja ei ole niin kriittinen 
kuin vaikkapa Pelit-lehdellä. Sosiaaliseen representaatioon halutaan ottaa mahdollisimman paljon 
pelaajia, vaikka aiemmin arvona esitetty pelaamisen sujuttautuminen ”elämään” tuntuukin ottavan 
mukaan vain intohimoisimmat. 
 
Pelaajan taipaleen aikana on huomattavaa, miten toimituskunta haluaa esiintyä kollektiivisena pää-
töksentekoelimenä. Tämä kenties heijastuu myös siinä, miten lehden toimittajat Thomas Puha ja 
Miika Huttunen ovat kyenneet sovussa vaihtamaan päätoimittajan titteliä pariin otteeseen toisen 
jäädessä toimittajaksi. Pelaajan alkuvuosina jopa pääkirjoitus oli merkitty ”Pelaajan toimituksen” 
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tekemäksi – todennäköisesti siis kirjoittaja on tuolloinkin vaihdellut. Eräs kiinnostava esimerkki 
tuolta ajalta on numerossa 6/2003 julkaistu kolumni, jonka aiheena ovat Alati muuttuvat julkaisuai-
kataulut. Aiheen myötä käsitellään myös pelilehtien yhteistyötä pelijulkaisijoiden ja näiden markki-
noijien kanssa. 
Kiinnostavasti lukijan samaistaminen kuitenkin aloittaa tekstin jopa harhaanjohtavalla tavalla. ”Tut-
tuun tapaan Suomen kesää saadaan odotella heinäkuulle asti, joten sateisen kesäkuun on voinut py-
hittää pelaamiselle.” Alkukappaleet ovat pyhitetty Pelaaja-lehden lukijan oletetulle kesänvietolle 
tuoreiden pelien parissa kun huono sää on vallinnut. Erittäin yleisölähtöinen, jutusteleva tapa johtaa 
siihen, että kesäpeleistä siirrytään varsinaiseen kolumnin aiheeseen vasta tekstin puolessa välissä. 
Jos pelikritiikin argumentoidaan silloin tällöin olevan yhä lapsenkengissään, kolumni asettaa myös 
pelien julkaisuprosessin toimivan yhtä epäkehittyneesti. Lehdille annetuissa aikatauluissa pysymi-
nen on erittäin epävarmaa, mikä aiheuttaa ristiriidan lehdessä julkaistujen tietojen ja käytännön ko-
kemuksen välille. Taustaoletus on, että lukijalle on tärkeää saada lukea lehdestä, milloin jokin jul-
kaistava peli on kaupoissa. Kolumni vetoaa siihen, että muu kulutettava viihde ei myöhästele yhtä 
usein: ”Joka tapauksessa peliteollisuuden on saatava aikataulunsa kuriin ja otettava oppia muusta 
viihdeteollisuudesta. Helppoa tämä ei tietenkään ole.” 
Teksti pitää ennakko-oletuksena, että lukija on perillä siitä, kuinka monimutkainen asia pelin teke-
minen on. Tämän vuoksi on sosiaalisen representaation mukaisesti odotettavissa joutua olemaan 
kärsivällinen niissä tapauksissa, joissa julkaisut lipsuvat. Kolumni tarjoaa yleisölleen arvoja, joissa 
samalla kärsivällisyydellä esitetään olevan myös rajat. 
Voi olla, että tämä aihe koskettaa enemmän lehteä kuin sen lukijoita. Tuossa vaiheessa Pelaaja-
lehdessä julkaistiin vielä kuukausittaista listaa ilmestyvistä peleistä, jonka paikkansa pitävyyteen 
myöhästelyt tietenkin vaikuttivat. Perelmanin kutsuu kiittävää ja moittivaa puhetta ”ylistyspuheek-
si”, ja toteaa että tällaista puhetta pidetään usein luonteeltaan kasvatuksellisena, mutta tosiasiassa 
puheen tavoitteena on vahvistaa yhteisyyttä tiettyjen arvojen ympärillä, jotka puhuja haluaa saattaa 
vallitseviksi (Perelman 1996, 27). Tarkoitus ei ole siis ojentaa pelikustantajia, vaan suostutella ylei-
sö lehden puolelle kun se joutuu kärsimään aikataulujen lipsumisesta. 
Pelaaja-lehden alkuaikoina saatettiin puuttua tällä tavoin melko rajatun yleisön arvoihin vetoaviin 
aiheisiin. Verrattuna moneen muuhun yhtä populistisen arvosidonnaiseen aiheeseen, valikoitu aihe 
tuntuu melko triviaalilta. Tähän voi myös olla syynä se, ettei pelilehti ole enää vuosiin ollut lukija-
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kunnankaan pääasiallinen lähde pelien julkaisupäivien tarkistamiseksi, vaan tieto on saatu käte-
vämmin internetistä. 
Pääkirjoituksen viimeiset kaksi kappaletta käsittelevät vielä muita asioita, kuten uusien avustajien 
liittymistä Pelaajan toimituskuntaan. Teksti päättyy seuraavasti, hieman yritysviestintämäisellä ta-
valla: ”Pelaaja on alati kehittyvä organisaatio, ja laajentamalla toimittajakuntaamme kykenemme 
tekemään entistäkin monipuolisempaa lehteä.” 
Voidaan siis nähdä, että kesäpelaamisen ilosta lähteneen kolumnin varsinainen tarkoitus olikin Pe-
laajan oman sisällön varmentaminen ja kehittäminen. Aiheesta lipsuminen kertoo toki vielä lehden 
alkuvaiheessa kirjoittajan kokemattomuudesta toimitustyöstä. Kuitenkin sekalaisia aiheita käsittele-
väkin teksti on joka tapauksessa puhunta ja sen retorista sisältöä voidaan tarkastella myös kokonai-
suutena. Myöhemmin Pelaajassakin on opittu, että tiiviimmin yhteen aiheeseen keskittyvä pääkirjoi-
tus tapaa olla vaikuttavuusarvoltaan parempi. 
 
Miten Pelaajan linja sitten näkyy kolumneissa? Esimerkiksi Jaakko Fräntilän Painomustetta-
kolumni Markkinamiesten jargon numerossa 3/2011 kertoo Pelaajan jo alkuvaiheessa ilmaistusta 
pelijournalistisesta arvosta; pelien henkilöimisestä, eli käytännössä pelihaastatteluista. Fräntilän 
mukaan pelin kehittäjillä ei ole haastatteluissa muuta sanottavaa, kuin omien tuotteittensa mainos-
taminen. Tämän hän esittää syyksi siihen, että pelintekijöiden haastattelut ovat niin tylsiä (sen si-
jaan, että kyse on niin teknisestä alasta, josta on hankala kertoa täsmällisesti maallikolle ja jolla on 
monikymmenpäinen kehitystiimi, jonka jäsenistä jokainen on vain kokonaisuuden pienen osan asi-
antuntija). Fräntilä kritisoi pelimedioita sisäänpäin kääntyneisyydestä ja näkee hyvän pelijournalis-
min vastavoimana liian asiantuntevaan yleisöön tukeutumisen: ”Pelimedia kirjoittaa asianharrasta-
jille – toiselta toiselle, saarnaa jo käännytetyille.” 
 
Kolumnissa annetaan kontrastina positiivinen esimerkki, ”suurisuinen” pelinkehittäjä Cliff Bles-
zinski, jota kuvataan suorasanaisena ja arroganttina. Fräntilä rinnastaa hänet vanhan ajan rocktäh-
teen ja kapinalliseen, mutta myöntää myös tämän julkisuuskuvan olevan laskelmoitu tuotos. Tämä 
erityistapaus on Fräntilälle ihailun kohde ja jäljiteltävä malli (Perelman 1996, 125). Esiteltyään mal-
lin, hän voi myös esitellä vastamallin, tavalliset pelihaastattelut:  
”Valitettavan usein pelintekijät kuitenkin vain mainostavat tuotteitaan häpeilemättömästi. Siksipä 




Fräntilän arvoihin kuuluu, että pelintekijöiltä voisi kysyä kiinnostavampiakin asioita kuin teknisiä 
asioita, kuten pelimoottorin tehoa. Hänen mukaansa haastatteluiden markkinajargon ei palvele ke-
tään. Kirjoittaja ei kuitenkaan tee selväksi, kuinka pelkällä haastamisella saataisiin aikaan kiehtova 
haastattelu. Hän vihjaa puhumalla ”räväköistä haastatteluista” ja tämän antiteesinä ”Seiska-
journalismista”. Argumentin mukaan oikea pelijournalismin tekemisen suunta on myös henkilökoh-
taisten asioiden kysyminen pelintekijöiltä. Hänen argumenttinsa mukaan tämä keino antaa haasta-
teltaville tilaisuuden olla ”räväkkä”, ja pelitoimittajille tilaisuuden henkilöidä peliä vaikka väkisin. 
 
Fräntilä ei juurikaan kritisoi omaa lehteään tai sen lukijoita. Lopussa hän ylpeästi (ja arvosidonnai-
sesti) ilmoittaa Pelaajan aina ”haastavan haastateltavansa”. Lukijoita siis vakuutetaan, että heidän 
lukemiaan haastatteluita varten pelitoimittajat ovat kehdanneet kysyä myös normista poikkeavia 
kysymyksiä. Perusteluina Fräntilä kirjoittaa: 
”Hyvän haastattelun lukee mielellään, käsitteli se sitten pelejä, musiikkia tai vaikkapa autoja.” 
Toisin sanoen, hän vakuuttaa Pelaajan haastatteluiden haastavuuden näkyvän lopputuloksen laadus-
sa. 
 
7.2.2. Pelit-lehden linja 
 
Pelit-lehden toimituksellinen linja tapaa olla hieman kantaa-ottavampi kuin Pelaajan. Pelit-lehden 
Tuija Lindén pyrkii päätoimittajana esittämään lehtensä linjaa ja antamaan siitä kuvaa arvostettava-
na, tinkimättömänä ja lahjomattomana. Pääkirjoituksissa esitellään usein tyytyväisenä Pelit-lehden 
toimituksellisen linjan toimivuutta. Pelit-lehti haluaa esittää tuntevansa yleisönsä ja tietävänsä, että 
nämä vaativat lehdeltään laatua. Toisinaan Lindénin tekstien päämääränasettelussa nostetaan esiin 
myös työn epäkohtia, mutta nykyisen linjan toimivuuden vakuuttaminen on niitä yleisempi aihe.  
Esimerkiksi Tuija Lindénin Pelit-lehden numerossa 4/2003 julkaistu pääkirjoitus Aikuinen miesten-
lehti kertoo lehden yleisestä linjasta ja pönkittää sen asemaa. Jo nimi paljastaa joitakin arvoja ja 
yleisölähtöistä asettelua. Sana ”aikuinen” otsikossa on retoriikkaa, jolla kumotaan peliharrastajien 
kammoama käsitys siitä, että pelaaminen on ainoastaan lapsille sopiva harraste. Huomattavasti 
”miestenlehti” -sanan merkitystä ei eritellä kolumnissa, sillä tekstin esittämät statistiikat eivät pal-
jasta, kuinka paljon lukijoista on miehiä ja naisia. 
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Lindén aloittaa: ”Pelit sai loistavan arvosanan Taloustutkimus Oy:n tekemässä lukijatutkimuksessa 
maaliskuussa. Sisältö on tutkimuksen mukaan tasapainotettu sopivasti: kaikkea on riittävästi, mi-
tään ei ole liikaa.”  
Perelmanin mukaan malliin perustuvassa argumentaatiossa oletetaan, että kyse on auktoriteetista, 
joka nauttimansa arvostuksen turvin takaa kaavaillun toiminnan. Mallia voidaan myös idealisoida 
siten, että luotu kuva ei vastaakaan oikeaa toimintaa. (Perelman 1996, 125.) Lindénin pääkirjoituk-
sessa asetetaan toimituksen asiantuntijuus yleisönsä arvostamaksi auktoriteetiksi. Muuten tekstin 
sisältönä on luetella tutkimuksesta saatua statistiikkaa esimerkiksi lukijakunnan iästä, pelialustasta 
ja muista harrasteista. Loppulauseessa Lindén esittääkin argumentin, että hänen esittämänsä asiat 
ovat olleet kaiken aikaa toimituskunnan tiedossa: ”Pelit-lehden lukijatutkimus ei oikeastaan tuonut 
yllätyksiä, vaan vahvisti omia käsityksiämme lukijakunnasta.” 
Argumentti rivien välissä on siis se, että toimittajat tuntevat yleisönsä niin hyvin, että ovat osanneet 
tarjota juuri sitä, mitä lukijat ovat halunneet kaiken aikaa. Tällainen näkemys on omiaan selittämään 
sitä, miksi Pelit-lehti ja sen toimittajat kokevat usein kolumneissaan olevansa alansa auktoriteetteja, 
jotka ymmärtävät yleisöään paremmin kuin populistisemmin lukijan palvelemiseen keskittyvät pe-
limediat.  
Puolustelevampi esimerkki lehden linjan mukaisesta kirjoituksesta löytyy lehdestä 6-7/2007 otsikol-
la Pelkkiä hyviä pelejä? Tekstin tarkoituksena on puolustaa positiivisia arvosanoja, joita kyseisessä 
lehdessä arvostellut pelit ovat saaneet. Kyseinen pääkirjoitustyyppi on kiintoisa, koska Pelaaja-
lehdessä Thomas Puha kirjoitti tutkittuna ajanjaksona samankaltaisesta lähtökohdasta jutun, nume-
ron 11/2008 Paljon hyviä pelejä (josta lisää seuraavassa kappaleessa). 
Lindén aloittaa yleisölähtöisesti identifioimalla itsensä olettamaansa lukijaan ja esittämällä tämän 
suulla kysymyksiä: ”Miksi kaikki pelit saavat vain hyviä pisteitä? Oletteko joutuneet pelifirmojen 
talutusnuoraan niin, ettette uskalla enää haukkua pelejä? Onko Pelit-lehti menettänyt kriittisen ot-
teensa?” 
Perelman kutsuu retorista keinoa, jossa vastaväitteitä esitetään vain, jotta ne päästäisiin saman tien 
kumoamaan, nimellä proplepsis (Perelman 1996, 47). Taustaoletus on, että lukija arvostaa lehden 
kritiikkiä ja että liian positiivisten arvosteluiden julkaiseminen isommassa ryppäässä uhkaa lehden 
arvovaltaa. Siksi oletetut syytökset halutaan heti kitkeä. Vakuutellakseen lukijakuntaa, Lindén vaih-
taa näkökulman omaksi itsekseen: ”Ei, ei ja ei. Kyse on vain siitä, että lehti on hyvä silloin, kun 
arvostelussa on hyviä pelejä.” 
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Lindén argumentoi pelilehden tehtäväksi nostaa esiin tuoreita, kiinnostavia tuotteita. Mahdollisim-
man monen pelin kehuminen on hänen argumentissaan demonstraatio siitä, että valikoinnissa on 
onnistuttu: 
”Meidän tehtävänämme on valikoida pelitulvasta ne pelit, joista kannattaa lukea (…). Pelit on usein 
saanut kiitosta siitä, että emme arvostele pelkästään kaupallisia valtavirran pelejä, vaan kaivamme 
jatkuvasti esiin myös erikoisuuksia, joihin et törmää hakiessasi tietoa uusimmasta AAA-
julkaisusta.” 
Kyseinen kolumni on melko arvosidonnainen, joten se paljastaa myös lehden linjauksessa käytettä-
viä arvoja. Eräs arvo on journalistinen tuotteiden seulonta. Pelit-lehdessä tuntuu yleisesti korostu-
van usein ajatus siitä, että lehden kautta erikoisemmat pelit saavat myös näkyvyyttä, eivätkä vain 
ne, joille suuret pr-firmat saavat ostettua näkyvyyttä. 
”Odotetuista peleistä on aina arvostelut, olivat ne sitten hyviä tai huonoja. Tausta-ajatuksena tässä 
on se, että lukijoita täytyy varoittaa hypen tuomasta harhasta tai kertoa rehellisesti se, että ei tästä 
tullut niin hyvä kuin piti. Tai että tuli.” 
Pelit-lehdelläkin on siis Pelaajan kaltaisia arvoja lukijakunnan asialla toimimisesta heidän kulutta-
misensa arvioijana. Tämä on ristiriitainen havainto, sillä esimerkiksi Nirvi on omissa kolumneis-
saan kritisoinut juuri tällaista lähestymistapaa (kuten seuraavassa esimerkissä näkyy). 
Lindénin arvion mukaan ”[l]ehden tehtävä on tarjota nautittavaa viihdettä koko paketin täydeltä, 
sillä puhdasta tietoa on netti pullollaan.” Muita jutussa esiintyviä Pelit-lehdelle määriteltyjä arvoja 
ovat mm. ”hyvin kirjoitetut erikoisartikkelit”, ”sanallinen ilotulitus” ja peliarvosteluiden ”tarkka 
harkinta”. Hyvän pelijournalismin vastavoima jää vihjailun tasolle, mutta ilmeisesti se olisi pelileh-
ti, joka antaa hyviä arvosanoja vain suurten yritysten kalliille ja suuresti rummutetuille ”AAA-
julkaisuille” eikä seulo ja esittele hyviä, pienemmän näkyvyyden pelejä. 
Lindén päättää pääkirjoituksensa iskulauseen omaisesti, tausta-oletuksenaan se, että lukijoita huo-
lettaa lukijakunnan ulkopuolisten toimijoiden palvelun vaikutus lehden sisältöön: ”Ketään nuoles-
kelematta, kritiikkiä unohtamatta.” 
Toimituskunnan omaksumasta pelilehden linjasta esimerkiksi käy Niko Nirvin Pelit-lehden 10-
vuotisnumeroon 2/2002 kirjoittama kolumni Paatosta ja jeesustelua. Juhlakolumnissaan Nirvi kir-
joittaa: ”Noin viidessätoista vuodessa olen oppinut liikaa kulissientakaisia pelisääntöjä. Siksi, hy-
vässä tai pahassa Pelit tekee suurimman osan asioista eri tavalla kuin 99 prosenttia maailman peli-
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lehdistä.” Nirvin taustaoletus yleisöä kohtaan siis on, että heidän mukaansa suurin osa maailman 
pelilehdistä tekee asiat väärin tai epämoraalisesti. Hän esittää, että niissä kirjoitukset on tehty ”häl-
läväliä” –asenteella; itsekkäästi ja kyynisesti. Nämä ovat tietenkin myös huonon pelijournalismin 
tunnusmerkkejä ja siten argumentaatiossa pelijournalismin vastamalli. Oman lehtensä arvoina Nirvi 
näkee näiden ominaisuuksien vastapainona ”lapsenuskoista idealismia ja jopa moraalisia periaattei-
ta”. (Sanaa ’jopa’ on tässä käytetty ironisesti – aivan kuin moraalisten periaatteiden käyttö olisi jo-
takin ennenkuulumatonta.) Armottomasti Nirvi siis myös vihjaa, ettei valtaosassa pelilehtiä niitä 
ole. Hän kertoo myös lisää lehden arvoista: ”Samalla vaivalla päätimme heti kättelyssä, että toimi-
tuksellisia lehmänkauppoja ei tehdä vaikka tarjottaisiin mitä, ja lehden sisältö ja varsinkin pisteet 
ovat salaisia kunnes lehti on painettu.” Tämä on hänen kolumninsa esittämä lehden yleinen linjaus 
ja arvo. 
 
Nirvi käy kolumnissaan myös kollektiivisen representaation myötä tuomittujen ennakkojuttujen 
kimppuun: ”Pelit-lehdessä ei ole valtavan pitkiä ennakkojuttuja tai eeppisiä haastatteluja kahdesta 
syystä. Ensinnäkin ne ovat sivujen täyttämiseen tarkoitettua bulkkimateriaalia.” 
Tässä lehden linjassa näkyy selvä ero Pelaaja-lehteen, joka haluaa henkilöidä pelejä ja tehdä hyviä 
haastatteluja. Myös Pelaajan sisällöstä huomattava osa, noin puolet, tapaa olla muuta kuin arvoste-
luja. Nirvi jatkaa argumenttiaan: ”Lisäksi Suomesta on hankala (ja typerää) pikaisesti piipahtaa jo-
tain uutta Lara Croftia tai Warcraftia katsomassa.” 
Tämä pr-tilaisuuksien saama tuomio on lehden linjassa pehmennyt vuosien varrella, vaikka sitä ovat 
kolumnistit tuominneet myöhemminkin. Tästä lisää seuraavassa alaluvussa. 
 
Eräs keskeinen argumentti kolumnissa on kylmä toteamus siitä, miten lehtien julkaiseman markki-
natahoilta tulevan liioittelevan mainostamisen ujuttautuessa tekstiin on lukijan usein hankala ottaa 
selvää, mikä on totta ja mikä ei: ”Pelilehtien modus operandiin kuuluu faktojen himmennys.” 
Nirvi erottelee oman lehtensä tästä ja summaa arvonsa yleisölleen ideaalimallilla: 
”Ehkä tärkein ohjenuoramme on ’Vain pelillä on väliä’. (…) Siksi sanoudumme irti tyypillisestä 
isoveli-asenteesta, jossa peligurut muka pitävät pienen pelaajarukan puolta.” 
Hän ei siis halua kirjoittaa yleisölähtöisesti, vaan pelilähtöisesti. Käytännössä tämä kuvastaa Pelit-
lehden ’ota tai jätä’ -linjaa. Nirvi esittää, että lehden tapa toimia on kirjoittaa asia edellä ja jos se ei 
lukijoita miellytä, heitä ei tarvitse huomioida. Muusta kriittisestä asenteesta huolimatta Nirvi haluaa 
sanoutua irti lukijan neuvomisesta ylemmältä asemalta. Hän ei halua, että pelejä arvostellaan ”sel-
laisina kuin ne hyllystä löytyvät”, vaan esimerkiksi niinä versioina kun kaupan versiosta löytyneet 
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virheet on korjattu ja versio päivitetty. Nirvin näkemyksen voi nähdä lähinnä linjaa muokkaavien 
arvojen asettamisesta tärkeysjärjestykseen. Lisäksi hän haluaa tehdä pesäeroa muuhun pelijourna-
lismiin. Helmikuussa 2002 oli vielä yli puoli vuotta Pelaajan ensimmäisen numeron ilmestymiseen. 
Tuon lehden linjavalinta saattaa olla ollut vastalause tämän Nirvin kolumnin kaltaisille julistuksille. 
Nirvin näkemyksen mukaan pelaaminen on harrastus, eikä elämäntyyli. Lokakuussa ilmestyneessä 
Pelaajan ensinumerossa oltiin heti pääkirjoituksessa täysin päinvastaista mieltä yleisönpalvelua 
koskevasta argumentista. 
 
Nirvin kolumnin lopuksi kirjoittaja sanoutuu irti asettamastaan ideaalimallista: ”Ei Pelit ole sen 
enempää täydellinen kuin loistava esikuva maailman muille pelilehdille. Se edustaa minun, päätoi-
mittajan muun toimituksen ja avustajien näkemystä siitä, miten lehti kuuluu tehdä.” 
Kyseinen kolumni on julkaistu juuri kun Pelit- ja Peliasema-lehdet ovat yhdistyneet. Siksi Nirvi 
käyttää loppukolumninsa vakuuttaakseen (oletettavasti tuossa vaiheessa pääasiassa PC-pelaamista 
harjoittavat jäärät) siitä, miksi konsolipelit piti ottaa mukaan lehden arvioitavaksi. Nirvin argumen-
tin mukaan muutoin on vaarana, että suuren maailman tapaan konsolifirmat alkavat itse tuottaa leh-
tiä, joissa ”superlatiivit ovat halpoja ja jokainen bulkkipeli on pelimaailman vallankumous, sillä 
kenen leipää syöt, sen lauluja laulat”. 
 
Hyvän pelijournalismin esitetään siis olevan myös ratkaisevassa asemassa sen suhteen, kuinka pal-
jon markkinoiden sanelemaa ”kritiikkiä” pelilehdissä esiintyy. Nirvin argumentin mukaan jos Pelit 
ei ottaisi kriittistä asennetta, joku muu täyttäisi pelilehtityhjiön markkinaorientoituneemmalla leh-
dellä. Kuten Perelman toteaa malliin perustuvasta argumentaatiosta, sen rikkautena on se, miten 
siinä voidaan korostaa ideaalisen mallin haluttuja puolia ja niin sovittaa tehdyt johtopäätökset kul-
loiseenkin tilanteeseen (Perelman 1996, 128). 
 
7.3. Pelijournalismin ulkopuolinen ohjailu 
 
Perelmanin mukaan ”puhuja on onnistunut silloin, kun hän saa kuulijansa kiinnittämään huomiota 
tapahtumiin, jotka he muutoin olisivat sivuuttaneet” (Perelman 1996, 44). Pelilehdet haluavat toisi-
naan tuoda kokemaansa ulkopuolista ohjailua läsnäolevaksi ja siten tuoda sen lukijoidensa tietoi-
suudessa etualalle. Epäilemättä tämä läpinäkyvyys auttaa lukijoita hyväksymään lehtien oman toi-
minnan ja esittämät johtopäätökset siitä, miten juuri he tekevät hyvää pelijournalismia. 
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Vastamallin mukaisesti huono pelijournalismi antaa periksi näille ulkopuolisille tekijöille, jotka 
hakevat kaupallista etua pyrkimällä vaikuttamaan pelilehtien sisältöön. Tähän alalukuun olen ke-
rännyt esimerkkejä argumentaatioita, jotka erottelevat tällaisiksi ohjailijoiksi suuryritysten pelejä 
markkinoivat ja pr:n parissa toimivat tekijät. Tähän valikoidut kolumnit kertovat argumenteillaan 
näiden toimijoiden toimintatavoista, seuraavassa luvussa käsittelen tarkemmin tapoja, joilla ne han-
kaloittavat pelijournalismia. 
Esimerkiksi tästä näkemyksestä käy Tuija Lindénin Pelit-lehdessä 4/2002 julkaistu pääkirjoitus 
Myytävänä sivuja. Juttu käsittelee peliyhtiöiden palkkaamia pr-henkilöitä, jotka haluavat pelien 
yksinoikeudellisesta ennakkotestauksesta vastineeksi pelilehdeltä merkittävän sivumäärän peliä 
käsitteleville jutuille. Lindén aloittaa tarinoivaan sävyyn, kertoen tapahtuneesta kuin se olisi kan-
sanomainen kasku: ”Soittipa eräs pelitalon PR-ihminen ja tarjosi meille matkaa Atlantin tuolle puo-
len katsomaan tämän vuoden vallankumouksellisinta peliä. (…) Mikäs siinä, sanoin minä.” Perel-
man kutsuu retorista tekniikkaa, jossa ”asiat esitetään ikään kuin tarina ja sen tapahtumat tapahtui-
sivat silmiemme alla” nimellä hypotyposis (Perelman 1996, 47). Tässä tapauksessa ehkä esityksen 
kohteena on ennemmin Lindén juttua kertomassa kuin varsinaiset kuvatut tapahtumat. 
Lindénin mainitsema pr-ihminen olisi vaatinut peräti kahdeksan sivun ennakkojutun julkaisua leh-
dessä. Lindén vetoaa kollektiiviseen representaatioon, jonka mukaan niin suuren osan tuhlaus leh-
destä on markkinoijille antautumista. Arvosidonnaisesti hän kertoo tekstissä myös lehden kieltäy-
dyttyä tarjouksesta ”kun [pr-ihmiselle tarjottu] neljä sivua [ennakkojuttuun] ei riittänyt”. Yleensä 
kertomukset ja kaskut käsittelevät erikoisia tapauksia, mutta huipennukseen päästyään, Lindén ku-
moaa tämän luulon. Kyseessä oli melko tavallinen tapaus: ”Esimerkki on arkipäivää pelilehtien 
toimituksissa, vaikka me harvoin törmäämme näin räikeisiin tapauksiin.”  
Täten peliyritysten pr-siipien ahneus asetetaan pääkirjoituksessa selvästi hyvän pelijournalismin 
tekemisen vastavoimaksi. Mukana on arvosidonnainen taustaoletus, jonka mukaan pelilehtien itse-
näinen päätösvalta siitä, kuinka paljon sivuja ennakkojuttuun uhrataan, on myös lukijakunnan ja-
kama arvo. Lindén vetoaa paitsi lukijaan, myös tekstiään mahdollisesti lukeviin promotoijiin: 
”PR-ihmiset, joiden kanssa työskentelemme enemmän, tietävät, että sivumme eivät ole myynnissä.” 
Tämä toteamus toistuu tekstissä toistekin, jolloin Lindén tarkentaa, että kyseessä ovat nimenomaan 
toimitukselliset sivut. (Mainostila lehdessä on totta kai myynnissä.) Lindén esittää asian myös 
markkinoijien näkökulmasta ja ymmärtää heidänkin tilannettaan. Lehti siis jakaa joitakin arvoja 
myös vastavoimansa kanssa: ”PR-ihmiset ovat itse asiassa pahassa välikädessä. (…) Haastattelu-
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matkat ovat kalliita, ja jotta niitä saisi järjestää, pitää niistä olla hyötyä. Hyöty = mahdollisimman 
paljon sivuja lehdessä.” 
Loppukappaleessa Lindén ilmoittaa ”riippumattomana mediana” olemisen olevan toisinaan vaikeaa. 
Hänen perusteleva lauseensa kertoo kuitenkin oikeastaan asian eri kulmasta, eli vedoten myös toi-
siin arvoihin. Taustaoletuksena onkin nyt, että lukija haluavat ennakkojuttuja yksinoikeudella: ”Yk-
sinoikeusprevikoita saisi niin helposti, kun ottaisi vastaan lahjukset ja tekisi niin kuin PR-ihmiset 
haluavat.” Toisin sanoen, argumentin mukaan PR:stä riippuvaisena sosiaalinen representaatio sallisi 
tekemään yleisöä kiinnostavaa lehteä, mutta tämä sotisi moraalia ja taustaoletuksena olevaa peli-
journalismin ideaalia vastaan. Suostuttelevasti tekstissä esitetään, että tämä periaate on lopulta vah-
vempi ja lukijan tulisi hyväksyä päätoimittajan toiminta argumenttien pohjalta.  
 
Lopulta Lindén vielä toteaa, ettei yksinoikeusjutuista tarvitse kilpailla niin ”verisesti” kuin isommil-
la Euroopan markkina-alueilla, minkä voi katsoa myös olevan toteamus ettei lehden saama mahdol-
linen etu ole merkittävä, kun Pelit on kuitenkin markkinajohtaja. Ottaen huomioon rempseän sävyn, 
jolla juttu alkoi, päättyy Lindénin pääkirjoitus hyvin arvosidonnaiseen toiminnanjulistukseen: ”Me 
emme ole linjastamme tinkineet. Emmekä tingi.” 
 
Myös Pelaaja-lehdessä on otettu kantaa peliyritysten taloudelliseen vaikutukseen pelilehden tekemi-
sessä. Lindénin (edellisessä luvussa esitellyn) ”liikaa hyviä pelejä” -aihe Pelaajan silloisen päätoi-
mittaja Thomas Puhan näkökulmasta ottaakin yllättäen enemmän kantaa pelilehdenteon vaikeuteen, 
eikä vain toimituksen linjaan. Pelaajassa 11/2008 julkaistu pääkirjoitus Paljon hyviä pelejä alkaa: 
”Jos olet kuten minä, ja suurin osa muista pelilehtien lukijoista, olet jo selannut Pelaajan läpi sekä 
käynyt läpi arvosteluosion katsoen pelien saamat pisteet.” 
Puha käyttää tekstissään useita yleisöön vetoamisen tekniikoita, joilla suostutella lukijoita puolel-
leen. Alussa käytetty identifioiminen on hyvä retorinen tapa saada lukija hyväksymään, että Pelaa-
jan omille journalistisia näkemyksilleen asettama sosiaalinen representaatio.  
Tämän jälkeen Puha alkaa purkaa turhautumistaan ”pelikustantajien edustajiin” (eli ilmeisesti 




”Olemme jopa kuulleet, kuinka emme ”edusta suomalaista pelikulttuuria”, jos emme anna suurpe-
leille korkeita pisteitä, mutta itseäni harmittaa paljon enemmän se, että pelien tekijät valittavat pe-
limedian asiallisesta kritiikistä.” 
Pelintekijöitä ei sinänsä esitetä pelijournalismin esteenä, mutta heidän kyvyttömyytensä nähdä peli-
lehden tarjoaman ”asiallisen kritiikin” hyöty esitetään kirjoittajalle ikävänä asiana. Peilaten argu-
mentti esittää myös arvosidonnaisen taustaoletuksen, jonka mukaan pelikritiikki on asiallisuutensa 
vuoksi myös rakentavaa ja siten hyödyllistä myös alalle. 
Puha vetoaa myös pelimedian asemaan pelien tulevaisuuden suunnannäyttämisen apuna: ”Kuinka 
sitä paitsi voisimme odottaa pelien kehittyvän viihdemuotona, jos massoille kaupataan viime vuosi-
kymmenen ideoita ja parasta ennen -päivän ohittanutta tekniikkaa.” 
”Massat” on tässä esitetty Pelaaja-lehden lukijakunnan vastakohtana. Taustaoletuksen mukaan va-
listunut lukija osaa erotella jyvät akanoista. Joka tapauksessa kollektiivinen representaatio on sitä 
vastaan, että markkinoijat tarjoavat kuluttajille epäkelpoja tuotteita. Asetelma on arvosidonnaisesti 
varsin kärjistynyt, kun pelilehden kritiikki esitetään jo näin mittavien epäkohtien korjaajana. 
On huomattavaa lisäksi, miten Puha käyttää me-muotoa. Maija Töyry (2005) on todennut aikakaus-
lehden käyttämän me-muodon retorisuudesta, että se ei ole lukijoita luontaantyöntävää silloin, ”kun 
puhe on lehden näkökulmasta myönteisistä asioista” (em. 98). Puha esittää, että Pelaaja-lehden teh-
tävänä analysoida pelit ja kertoa, mitä ne tarjoavat. Kirjoituksen alkupuolella hän vetoaa myös toi-
mittajakunnan intohimoisuuteen ja näiden tekemän työn määrään. Tällöin hän ottaa me-katon alle 
toiset ”me”, toimituskunnan: 
”Käymme joka kuukausi toimituksen sisällä paljon keskusteluja siitä, millaisia arvosanoja arvoste-
lemamme pelit saavat ja mitä teksteissämme pitää erityisesti tuoda ilmi, jotta kokemamme peliko-
kemukset aukenevat teille sanojemme kautta.” 
Pelilehdissä ongelmalliseksi nähdään painostuksen lisäksi myös se, miten pelilehtien pitää osata 
käsitellä pr-yrityksiltä tulevaa materiaalia ja seuloa niistä lehteen tuleva materiaali. Sisällöltään tyh-
jä pelien ennakkomateriaali sekä niiden pyrkimys luoda hypeä on etenkin Niko Nirvin usein kriti-
soima asia. Esimerkkejä tästä löytyy useita, myös vaikkapa luvussa 7.1. esitellystä numeron 9/2008 
kolumnista Astu joukkoon jumalten!, jossa Nirvi esittää olevansa immuuni pr-toimijoiden ohjai-
luyrityksille, ilmeisesti koska ei suostu ottamaan vastaan ”ilmaisia” liikelounaita: 
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”Minulla on tehokas rokotus, kiitos erään PR-vastaavan, joka kymmenisen vuotta sitten yllättäen 
avautui pelijournalistien manipuloinnin helppoudesta. Tärkein opetus oli, että melkein jokainen 
pelijournalisti tekee mitä vain, kun niitä wainaa, dainaa ja kohtelee kuin oikeasti tärkeitä ihmisiä.” 
Nirvi piikittelee itsestään liikaa luulevia kollegoja, jotka vieläpä tekevät mitä vain yksinoikeuspre-
vikkojen eteen, jotka ovat käytännössä tulevien tuotteiden mainostamista. Itsensä hän esittää tämän 
toiminnan valheellisuuden ymmärtäjänä. Tarkempaa tarkastelua ansaitsee kuitenkin Pelit-lehden 
kesänumerossa 6-7/2006 julkaistu kolumni Infoähkyä tietohattaroista. Nirvi käsittelee tekstissä sil-
kan sepitteen määrää tulevista peleistä saamissa markkinatiedotteissa. Kyseinen kolumni on kirjoi-
tettu vuosittaisten E3-messujen jälkipyykin yhteydessä, josta Pelit-lehtikin on tehnyt samaan nume-
roon yli 30-sivuisen ekstraosion. Kolumnissaan Nirvi esittää aluksi ottavansa roolin, jossa hän ihas-
telee peliyhtiöiden markkinoinnin tapaa ”pelata mediapeliä”. Täten hän herättää kiinnostusta johta-
malla yleisöä harhaan. Todellisuudessa Nirvin kanta on tietenkin täysin esittämänsä vastainen ja 
teksti ironinen: 
”Esimerkiksi viime vuonna Sony nerokkaasti varasti tuulen Xbox 360:n julkistuspurjeista hyvin 
ajoitetulla Killzone-videolla, jota tyhmä rahvas luuli tai halusi luulla PS3:n aidoksi pelikuvaksi. 
Yksinkertainen mutta tehokas peliliike.” 
Nirvin käyttämä pilkallinen termi ”tyhmä rahvas” on toisaalta piikki markkinointiin päin, joka halu-
aa vähätellä omaan asiakaskuntaansa, toisaalta myös näiden asiakkaiden suureen enemmistöön, 
joihin markkinointitemppu menee täydestä. Kuitenkin ironiallaan Nirvi ottaa selvän arvokannan 
valheellisena ja opportunistisena näkemäänsä toimintaa vastaan. Hän olettaa oman yleisönsä (tie-
tenkin ”tyhmän rahvaan” vastakohdaksi nähdyn, ja kehutun) jakavan samat arvot, joiden mukaan 
valheellisen videon esittäminen totena on väärin.  
Selkeästi peleistä kiinnostuneelle yleisölle suoraan valehtelu olisi melko universaalisti moraalitonta. 
Toisaalta harhaanjohtavan pelivideon esittäminen uutuuksia odottavalle messuväelle ei välttämättä 
ole kollektiivisen representaation mukaan väärin. Esittämällä tästä huolimatta tämän kaltaisen teon 
vääränä, Nirvi yrittää suostutella yleisönsä luomansa sosiaalisen representaation arvojen puolelle. 
Hyväksymällä Sonyn harhaanjohtavan esityksen moraalisesti vääräksi teoksi, lukijat myös palkitaan 
tulematta luokitelluksi ”tyhmän rahvaan” kategoriaan. Perelmanin näkökulmasta argumentaatio ei 
tähtää yleensä pelkkään älylliseen hyväksyntään, vaan tavoitteena on myös jonkin toiminnan tai 
toiminta-alttiuden luominen (Perelman 1996, 19.) Tässäkin Nirvi samalla agitoi lukijakuntaansa 
lyömään jäitä hattuihinsa ja ottamaan E3-messujen suuret julkistukset ja markkinointimiesten hypen 
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tarpeeksi kriittisesti vastaan. Pelit-lehden kannasta kertoo se, että kolumni on sijoitettu ennen E3-
raportin alkua, niin että väliin jää yksi kokonainen aukeama. 
 
Mukana on myös piikki yllättävään suuntaan: 
”Häpeäkseni luulin, että vaikka lukijoita ei kiinnosta, ennakoilla täytetään sivuja helposti ja tehok-
kaasti, tuotetaan lainauksia ja maksetaan velkaa pelifirmoille. Tyhmä minä. Yksinkertaisen vastauk-
sen minulle kertoi Sanoma Magazinesin konsulttina toimiva amerikkalainen aikakauslehtiguru Sa-
mir Husni. Hype-ennakot liittyvät isojen kauppaketjujen ennakkotilauksiin, jotka tehdään kauan 
ennen pelin ilmestymistä. (…) Kun se arvostelussa joskus runtataan, raha on jo puhunut.” 
Viimeistään tokaisun ”tyhmä minä” myötä lainauksen sarkasmin pitäisi olla selvää jokaiselle luki-
jalle. Nirvi pyrkii samalla valottamaan ongelmallisen materiaalin lähdettä. Yleensä kriittisissäkään 
kolumneissa ei nimetä ongelmalliseksi tekijäksi omasta lehtitalosta tulevaa tekijää (vaikka kyseessä 
onkin ulkopuolinen konsultti), saatikka nimetä tätä. Oheisessa lainauksessa kuitenkin varsin sel-
väsanaisesti haetaan sitä, että peliarvosteluiden merkitystä kavennetaan sillä, mitä enemmän ennak-
kojuttuja tehdään markkinoiden tukemiseksi. 
Kenties koska on ottanut niin auktoriteettisen aseman, Nirvi on usein argumentoinut myös yleisönsä 
lähdekritiikin kehittämisen puolesta, jotta pr:n sanelemien ennakkojuttujen ylisanoja ei hyväksyttäi-
si kritiikittä. Numeron 12/2009 kolumnissa Hyperyys on ikuista Nirvi esittelee tavanomaisen en-
nakkojutun, jonka kaikki ”faktat” hän on keksinyt omasta päästään. Kirjoittajan arvoina on lähilu-
kutaito, mutta hän on myös yleisönsä puolella esittämällä, kuinka helppo on julkaista ”pelijournalis-
tisia” tekstejä, jonka kaikki materiaali tulee markkinoinnista. Vastaava kolumni on myös numeron 
2/2004 Half-Life 2, jossa Nirvi on kirjoittanut kolumnipalstalleen silloin vielä ilmestymättömän 
pelin ”arvostelun” perustaen tekstinsä pelistä julkaistuihin mainosteksteihin ja demosta saatuun in-
formaatioon. Koska Nirvin kolumni on asemaltaan sellainen, että hän voi sen suojissa käsitellä asi-
oita melkein millä tavalla vain, nämä ulkoasultaan hämäävät kolumnit on yleisön helppo ottaa nii-
den arvokkaiksi nostettujen tavoitteiden kannalta. 
 
Valheellista pr:n tuottamaa kuvastoa on kritisoitu myös Pelaaja-lehdessä. Numerossa 1/2006 Harro 
Grönbergin Painomustetta –kolumnissa Kauneus ei kanna käsitellään uusien pelikonsoleiden myy-
mistä grafiikalla, ja ohimennen myös pelilehdille jaettavien ruutukaappauskuvien valheellisuutta. 
Grönberg puhuu ”fanipoika-armeijasta”, joka kasvaa kun uusia nousee ”kuin sieniä sateella”. Taus-
taoletuksena kolumnin yleisönä on siis näitä kiihkoilijoita maltillisemmat ja kriittisemmät pelaajat. 
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”Rihmastoa ruokkii hype ja markkinointimateriaali, jota kuvaa erinomaisesti Penny Arcade-
verkkosarjakuvassa lanseerattu uudissana ”bullshot”, roskaa puhuvat ruutukaappaukset eli 
screenshotit.” 
Grönberg asettaa uusien pelikonsoleiden markkinoinnin lyömäaseeksi sen ylittämättömän hyvään 
grafiikkaan vetoamisen, ”sillä se uppoaa parhaiten massaan”. Hänen mukaansa peliarvostelut kes-
kittyvät liikaa grafiikan kehumiseen eivätkä siihen, mitä muuta uusien konsoleiden pelit saavat irti 
kehittyneestä tekniikasta. Arvoina on vedota, ettei grafiikka ole pelissä kaikki kaikessa, mutta tämä 
ajatus ulottuu rivien välissä myös siihen sosiaalisesti asetettavaan arvoon, ettei helposti pr-
toimijoiden manipuloimiin kuvankaappauksiin ole syytä uskoa arvostelua lukiessaan. 
Lasse Kurkjärven kolumni Viisivuotissuunnitelma Pelaaja 10/2007:ssa paljastaa ohimennen myös 
statistiikkaa siitä, miksi pelilehdet kiinnostavat pr-toimijoita niin paljon. Hän lainaa Wall Street 
Journalia ja Activisionin tutkimusta, jonka mukaan ”luotettavien peliarvostelujen keskiarvon nous-
tessa yli 8/10 jokainen puolen pisteen nousu tuplaa pelin myynnin”. Avainasemassa on siis sana 
”luotettava”. Sosiaalisen representaation mukaan se on aikakauslehdelle keskeinen arvo, ja siihen 
molempien lehtien argumenttien mukaan aina pyritään. Mutta se ei aina ole yksinkertainen asia, 
kuten seuraavassa luvussa selviää. 
 
7.4. PR:n ja toimittajien ammattietiikan välillä tasapainottelu 
 
Kolumnit, jotka käsittelevät pelitoimittajien ammattietiikkaa ja ulkopuolisen ohjailun sille aiheut-
tamia ongelmia, perustuvat perelmanilaisittain todellisuuden rakenteeseen perustuvaa argumentaati-
oon. Se lähtee liikkeelle todellisuuden eri osien välisistä suhteista. (Perelman 1996, 60.) Pelien 
markkinointi ja pr-toiminta on rahakasta liiketoimintaa, jonka johdosta sillä on olemassa suuret re-
surssit yrittää vaikuttaa erilaisin tavoin pelilehtien toimintaan. Pelilehtien saattaa toisinaan olla han-
kalaa tasapainotella peliyritysten asettamien toivomusten ja materiaalin sekä oman lehden imagon 
luotettavana pitämisen välillä. Kolumnien ja pääkirjoitusten retoriikassa tämän suhteen ongelmalli-
suuden olemassaolo on nähtävä objektiivisesti totena, jotta sen pohjalle voi rakentaa argumentteja 
(Perelman 1996, 60). Tästä syystä tämän aiheen käsittely on usein rakennettu niin samankaltaisille 
arvopohjille – mutta ei aina. Tässä luvussa tarkastelen kolumneja, jotka argumentoivat tarkemmin 
juuri tämän vastakkainasettelun pohjalta. 
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Pelit-lehden pitkäaikainen toimituksen jäsenen Tuomas Honkalan kolumni Joutilaat (Pelit 6-
7/2007) kertoo pelitoimittajien pr-matkoista sekä niiden markkinoivasta luonteesta omakohtaisin 
kokemuksin ryyditettynä. Honkala aloittaa kolumnin ottamalla yllättävän näkökulman pelitoimitta-
jan työhön, ironisoimalla työn joutilasta olotilaa. Alkulauseessa hän kertoo, että Pelit-lehdessä ”pää-
sääntöisesti (…) istumme toimituksessa puhumassa potaskaa.” Seuraavassa kappaleessa hän kuiten-
kin tarkentaa: ”Pelitoimittajuus on lähinnä ainaisella kiireellä kuorrutettua konttorityötä, jossa arkea 
ja aikatauluja sotketaan ulkomaalaisten pelifirmojen järjestämillä lehdistötilaisuuksilla.” 
Alussa lukijan huomio siis kiinnitetään antamalla yllättävä välähdys lehden tekemisen kulissien 
taakse, ennen kuin selitetään työtä asiallisemmin. Perelman näkee tällaisen retorisen keinon aristo-
teellisen retotiikan kautta: tavoitteena on herättää myönteinen ennakkoasenne yleisössä (Perelman 
1996, 165). Yleisöön vedotaan karistamalla kollektiivisen representaation arvostamalta työltä liial-
linen hohto pois. Auktoriteetti onkin aivan tavallinen, laiskahko työntekijä. 
Kun Honkala pääsee kirjoittamaan pelitilaisuuksista, hän aloittaa lyhyellä lehdistömatkan arvot 
asettavalla positiivisella esimerkillä: ”Hyvässä keikassa lehdistötilaisuus pysyy asiassa, eli paikan 
päällä pääsee pelaamaan ja haastattelemaan tekijöitä (mieluiten jotain muuta kuin tuottajaa).” Heti 
tämän jälkeen Honkala pääsee vihdoin keskeisen aiheensa pariin, kritisoimaan peliyhtiöiden järjes-
tämiä tilaisuuksia. Hedonismiin vetoava pr-toiminta kuvataan selkeästi ansana pelitoimittajille. 
Honkala antaa vastamallin huonoista, hyvän pelijournalismin vastaisista matkoista: 
”Sitten on niitä keikkoja, joissa peli on pelkkä tekosyy PR-firman järjestämälle elämystoiminnalle, 
bilettämiselle ja alkoholinhuuruisille illanistujaisille.” (…) ”PR-vastaavat usein odottavat, että lap-
sellisista huvituksista pitäisi jäädä kiitollisuudenvelkaan.” 
Kiinnostavasti jutun alkupuoli asettuukin tämän tarinan myötä nyt erilaiseen valoon; jutustelu työ-
paikalla on vielä hyväksyttävää velttoilua kun sitä vertaa tällaiseen työhön kuuluva matkailu vie 
harrasteisiin, jotka haaskaavat aikaa ja ovat sosiaalisen representaation moraalin vastaisia. Honkala 
kuvaa havainnollistavalla esimerkillä joutuneensa Rainbow Six –lehdistötilaisuudessa testaamaan 
aseita ja leikkimään värikuulasotaa lelukivääreillä. PR-toiminta kuvataan tämän myötä hyvin lapsel-
lisena leikkinä moraaliasetelmansa lisäksi myös järjestelyiltään. 
Honkala erottelee itsensä, asemansa vakiinnuttaneen pelitoimittajan alalle juuri tulleista nuorista, 
joita hän kutsuu ”parikymppisiksi toimittajanööseiksi” ja kuvaa näiden astuvan helposti pr-
vastaavien ansaan, ja kirjoittavan juttunsa ”hirveässä krapulassa”. Yleisön vakuuttaminen huonosta 
ammattietiikasta ei sentään ilmaise sen tarkemmin, minkä lehden toimittajista on kyse.. 
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Seuraavassa kappaleessa otsikon ”Onhan meillä aikaa”, Honkala kirjoittaa: ”Lehdistötilaisuuden 
oheen ei tarvitse keksiä mitään kummallista pelleilyä, että se tuntuisi täydeltä ajanhukalta.” Tämä 
johtopäätös summaa hyvin sen halveksunnan, jota Honkala kokee promootiomielessä tehtyihin peli-
testausmatkoihin. Loppukappale kertoo pelitoimittajien ohjailusta: 
”Ilmaisella tarjoilulla ja toimittajille järjestetyillä tärähtäneillä ohjelmanumeroilla pyritään vaikut-
tamaan siihen, mitä peleistä kirjoitetaan kotopuolessa.” (…) ”Olenko [tälläisestä kiusaantuneena] 
tuntojeni kanssa yksin vai miksi pelilehdistö on lähinnä vaiennut tämän aiheen kuoliaaksi?” 
Perelman näkisi Honkalan kolumnin malliesimerkkinä onnistuneesta vakuuttamisesta. Argumentti 
onnistuu tuomaan läsnäolevaksi alalla vähän puhuttuja käytäntöjä, sitomaan ne asetettuihin ja ylei-
sön jakamiin arvoihin ja omakohtaiseen tarinointiin ja vielä lopussa vaatimaan toimintaa. Honkala 
siis vaatii läpinäkyvyyttä alan käytäntöjä kohtaan. Yleisönä on lukijakunnan lisäksi myös peliala ja 
toimittajakollegat. Tämä ulottuu myös siihen, että hän haluaisi muuttaa toimittajien liian läheiset 
suhteet pelibisneksen ammattilaisiin viileän ammattimaiseen suhtautumiseen: 
”Kun suurin osa pelitoimittajista on sitä mieltä, että luontevin suhtautumistapa pelintekijöihin ja 
heitä edustaviin pr-henkilöihin on veljellinen kaveruus, niin ei ihme, että journalistinen uskottavuus 
on pelilehdistöstä kaukana.” 
Lopun johtopäätöksessä tulee selvä sivallus Pelaaja-lehteä ja sen iskulausetta kohtaan: 
”Peleistä kirjoitetaan lähes yksinomaan pinnallista hömppää eikä syytä tarvitse etsiä kauempaa kuin 
pelitoimittajista itsestään. Pelkkä rakkaus videopelejä kohtaan ei riitä, jos toimittajat unohtavat roo-
linsa riippumattomina tiedonvälittäjinä.” 
Tuukka Grönholmin kolumni Copywriter Pelit-lehdestä 2/2010 kertoo myös osaltaan pr-toimijoiden 
työn vaikutuksesta pelitoimittajan työhön. Kirjoittaja argumentoi, että häntä närkästyttää se, kun 
(peli)toimittajan oletetaan kuuluvan osaksi pelin markkinointikoneistoa. Tästä huolimatta hän on 
havainnut, miten helposti syötetty jargon tarttuu teksteihin. 
”Duunimielessä vertasin omaa proosaani päärynäkroppien [Rockstar-peliyhtiön pr-copywritereiden] 
horinoihin. Yllättävän monta rockstarilaisten mainitsemaa avainkohtaa päätyi suoraan lopullisiin 
juttuihin, myös omaani.” 
Harvinaisesti pelilehdille, Grönholm tunnistaa, että markkinoinnin vaikutus voi hiipiä teksteihin 
myös tiedostamatta indoktrinaation välityksellä. Hän myös myöntää oman kritiikittömyytensä ja 
antaa kunnian asiansa hyvin hoitaneille markkinoijille. Kolumnin leipäteksti alkaa lauseella: ”Peli-
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firmat ovat markkinoinnissa jo liiankin taitavia”. Seuraavassa kappaleessa Grönholm kertoo: 
”Kaikki julkaisijat yrittävät edes osittain sanella, mitä ennakkojutuissa puidaan. NDA:ssa eli salas-
sapitosopimuksessa voidaan jopa määritellä, mistä tapahtumista peliennakoissa saa puhua ja kuinka 
pitkälti, ennen kuin mitään suostutaan näyttämään.” 
NDA-sopimukset ovat eräs ohjailun merkki, jotka mainitaan huomattavan harvoin pelijournalismia 
käsittävissä teksteissä. Grönholm tuntuu suosivan yhteistyötä peliyhtiöiden markkinointitahojen 
kanssa, kunhan toimittaja muistaa pitää tilanteen realiteetit mielessään. Hän demonstroi esimerkillä: 
”Käytännössä rockstarilaisten pelidemon pystyisi käyttämään jutun runkona sellaisenaan, sillä hy-
petilaisuus on hyvin jäsennelty ja tarinat pelinteosta hauskoja.” 
Hän siis näkee, että kiinnostavan lehtijutun muotoon markkinointinsa muokanneella studiolla on 
suurempi mahdollisuus saada tulevan pelinsä ylisanat läpi lehteen, etenkin jos pelijournalisti ei ole 
tarkkana. Grönholm ei kritisoi journalistien ammattitaitoa, vaan pelijournalismin selkein vastavoi-
ma ovat liian ammattitaitoiset pr-työntekijät ja heidän suunnitelmansa. Hän kyseenalaistaa selviöitä 
ja nostaa esille odottamattomia seikkoja. Grönholm julkeaa jopa todeta: 
”Laman kourissa kärvistelevien pelintekijöiden haukkuminen puolueellisuudesta on pikkumaista, 
sillä riippumatonta aikakauslehteä ei ole vielä keksitykään. Pelilehdet, myös Pelit, ovat kallellaan 
pelintekijöiden suuntaan, siinä missä naistenlehdet eivät ikinä arvostele meikki- tai vaateteollisuut-
ta.” 
Tässä esiintyy jälleen jo Nirvin esittämä Pelit-lehden linjaus, jonka mukaan pelintekijät ovat tärkein 
yleisösegmentti, jota lehden on palveltava. Kuitenkin ne on nyt asetettu eri asemaan, ei enää vali-
kointipoolia tuottavina taiteilijoina, vaan pelilehden toimintaa ohjailevana tekijöinä. Myös Grön-
holmin omat arvot tulevat argumentista melko selvästi esille. Hän ei kolumnissaan valkopese Pelit-
lehden toimintaa liikaa, vaan hän myöntää omat ja lehden lipsumiset, kuten myös lehden sisäisen 
kannan. Tämä auttaa vakuuttamaan, että hänen tekstinsä on rehellinen näkemys. Kuitenkin teksti on 
ennemminkin suostutteleva kuin vakuuttava – se painottaa enemmän Pelit-lehden lukijakunnan ken-
ties hyväksymiä asioita kuin sellaisia, jotka saattaisivat olla perusteltuja universaaliyleisölle. Toisin 
sanoen argumentaatio perustuu otaksumille. Niiden perustana on ajatus siitä, että mitä tapahtuu, on 
normaalia. (Perelman 1996, 32.) 
Kolumnin loppupuolella hän esittää johtopäätöksinä astetta maalailevampia visioita. Grönholm us-
koo, että pr-firmat alkavat joko tuottamaan pelien ennakkohypen itse, tai ulkoistavansa sen ”nettiyh-
teisöiden luomille puskaradioille”. Nämä leviävät netissä laajemmin ja paremmin kuin perinteisiissä 
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lehdissä. Tässä tilanteessa hän näkee, että pelilehtien kädet vapautuvat tekemään syvempiä artikke-
leita. Hän pitää näkemystään niin varmana, että käyttää jopa lausetta: ”Tulevaisuuden suunta on 
selkeä.” 
Grönholmin visioiva juttu on kirjoitettu hyvin maanläheisesti. Siitä huolimatta, että hän yrittää saa-
da lukijan oman tulevaisuuskuvansa taakse ja jakelee omaan työkuvaansa liittyviä anekdootteja 
sopivina demonstraatioina omista väittämistään. Kirjoitus ei halua ottaa auktoriteetin asemaa, vaan 
Grönholm kirjoittaa yleisölle kuin vertaiselleen, ja perustelee juttunsa kuin kahvipöytäkeskustelus-
sa. Pienen yleisön kokoamisen kuvaa antaa ilmi esimerkiksi vitsikäs virke: ”Kun haastattelut tekee 
itse, osataan kysyä oikeat kysymykset toimittajanplanttuja paremmin. Siihen uskovat pelialalla 
kaikki muut paitsi Tapio.” 
On huomattavaa myös, että hänkin nimittelee työnsä puolivillaisesti tekeviä (nuoria?) pelitoimittajia 
”plantuiksi”. Moinen asenne kuvaa Pelit-lehden kolumneissa auktoriteettina toimista ihan yleisesti, 
mutta Grönholmin vertaisilleen puhuvassa tyylissä se pistää silmään. Yleisön joukosta karsitaan 
jälleen puolivillaiseksi nähdyn pelijournalismin kuluttajat, ja rivien välissä siis mairitellaan Pelit-
lehden lukijaa oikeasta valinnasta.  
Grönholmin kolumnissa on iskevää, miten hän ei monista muista kirjoittajista poiketen näe suurta 
ongelmaa pelejä markkinoivien tahojen myyntipuheiden toistamisella lehtikirjoituksissa, mikä voi 
sotia jopa lehden lukijakunnan kollektiivista representaatiota vastaan. Hänen kolumnissaan on kui-
tenkin runsaasti sen sanomaa pehmentäviä retorisia keinoja, kuten ironiaa, jotka auttavat hyväksy-
mään jutun jutustelevana, maalailevana juttuna ennemmin kuin tosissaan kriittisenä puheenvuorona. 
 
Pelaaja-lehden numerossa 5/2004 julkaistu Yrjö Elias Poutasen Insert Coin -kolumni Pelitoimittajat 
– erikoisalan journalisteja vaiko kultaisia vasikoita käsittelee pelitoimittajan ammatin ristiriitaisuut-
ta. Ensimmäisessä lauseessaan Poutanen vakuuttaa yleisöään sijoittamalla näkökulmansa tilanteen 
etujoukkoihin. Hän siis ottaa itselleen auktoriteetin aseman vetoamalla pitkään uraansa: 
”Olen seurannut pelimaailmaa aktiivisesti lähemmäs 15 vuotta niin suomalaisten kuin ulkomaalais-
tenkin toimittajien avulla. Työkokemusta toimittajana on kertynyt jo useamman vuoden verran, 
mutta vasta viime aikoina olen pohtinut pelitoimittajan roolia pelaajien yhteisössä.” 
 
Kolumnin aiheenvalintaan on vaikuttanut erilaisilla yhteisöfoorumeilla esiintyneet jyrkät, nimimer-
kin suojissa tapahtuneet Poutasen mukaan ”fanaattiset” kommentit lehden toimittajista. Tämän 
vuoksi hän on katsonut tärkeäksi valottaa jonkin verran pelitoimittajan työn ikävämpiä puolia. Kir-
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joittajan mukaan hänen MoonTV:n peliohjelmansa takia häntä ”on kuristettu ja yritetty lyödä, pu-
humattakaan lukuisista solvauksista, joita olen saanut kontolleni.” 
Yleisöä samaistetaan kirjoittajaan korostetun vaikeita pelitoimittajakokemuksia kertaamalla. Arvoi-
na voi siis nähdä myös sen, että pelitoimittamiseen suhtauduttaisiin vähemmällä vakavuudella. Pou-
tanen esittää myös muulloinkin Pelaajassa esiintyneen näkemyksen, jonka mukaan ”toimittajan roo-
li on olla nöyrä tilanteen tiedottaja.” Lisäksi: ”Tässä tapauksessa toimittajan tehtävä on olla kulutta-
jan henkinen tuki tämän tehdessä kalliita pelihankintoja.” Poutanen siis toistaa lähes sellaisenaan 
lehden pääkirjoituspalstalla esiintyneitä näkemyksiä pelitoimittajan työstä lukijan kuluttaja-
apumiehenä. Argumentti kertoo myös lukijan tukena ja apuna toimimisen halusta. 
 
Poutanen kehottaa Wakosen tavoin lukijoita löytämään itsensä kanssa samaa mieltä olevia arvoste-
lijoita tutkimalla, ja lopuksi toimittajia kehittämään itse omia taitojaan ”mielipiteidensä tulkinnassa 
ja sanavalinnoissa”. Arvoina on siis selkeäsanainen kirjoittaminen sekä yleisön puolella harkitseva 
suhtautuminen kirjoittajien näkemyksiin. 
 
Pelilehdissä on julkaistu jopa (yleisestä linjasta jokseenkin poikkeavia) näkemyksiä pr-toimijoiden 
ja pelijournalistien suhteesta. Tällaisessa tilanteessa on selkeästi nähtävissä että lähtökohtien valin-
nassa olisi tarjolla muita esittämistapoja ja arvoja. Perelmanin mukaan tällaisessa tilanteessa on 
yleisön selkeämmin koettava esitetty retoriikka kantaa ottavaksi. (Perelman 1996, 42.) Yksilöllisiin 
arvoihin perustuva argumentaatio ei välttämättä ole yleisen linjan mukaisia. Hyvä esimerkki tällai-
sesta näkökulmasta on Poutasen viimeinen, Pelaajassa 9/2004 julkaistu Insert Coin –kolumni, joka 
kantaa ironista nimeä Töissä pimeällä puolella. Kirjoitus esittelee poikkeuksellisia argumentteja pr-
asiaan. Saatuaan töitä peliyhtiön tiedottajana, Poutanen jatkoi työskentelyä Pelaajan avustajana jon-
kin aikaa kunnes päätti lopettaa oman palstansa tekstillä, jonka tarkoitus on valaista vastakkainaset-
telun toista puolta. Kiinnostavasti Poutasen näkökulma on vaihtunut selkeästi, sillä siinä on tullut 
muutos pelitoimittajasta pr-toimihenkilöksi. Tämä vaikuttaa tapaan, jolla Poutanen itse esiintyy, 
sekä valinnoista siinä, mitä yleisölle pyritään vakuuttamaan.  
Poutanen esittää nykyisen työnsä sankarillisena käyttämällä varsin sotaista metaforaa arvojensa 
esiin tuomiseksi: ”[P]idän kuluttajan viimeisen linjapuolustuksen peleissä, jolloin joudun myös 
tarkkailemaan mitä nämä evankelistat tuuttaavat paperille.” Moisella auktoriteettiin perustuvalla 
argumentilla on Perelmanin mukaan merkitystä vain muiden argumenttien tukena, sillä sitä käyte-
tään kun käytettävissä ei ole todistamiskelpoista totuutta (Perelman 1996, 108). ”Evankelistoilla” 
Poutanen viittaa paitsi pelitoimittajiin, myös muuhun yleiseen keskusteluun, joka käsittelee peli-
58 
 
journalismin ja peliyhtiöiden tiedotushaarojen suhdetta. Käsite ilmentää Poutasen näkemystä arvois-
ta. Kolumnin argumentoinnin mukaan pr-toimijoilla on myös pohjimmiltaan tarkoituksena auttaa 
kuluttajaa, mutta itseään liian pyhänä pitävät pelijournalistit saattavat estää tämän toteutumisen. 
 
Poutasen mukaan lehtien yli-innokas kriittisyys ei ole aina faktapohjaista. Hän argumentoi esimer-
kin avulla: 
”Kesällä monenlaista mekastusta aiheutti Driver 3, josta kerrottiin hurjimmillaan, että koska peli oli 
saanut joissain pelimedioissa hyvän arvosanan, oli markkinakoneisto vaikuttanut siihen. Maailmalla 
tällaiset syytökset ovat todenperäisiä, mutta ei täällä meillä rehellisessä kotimaassamme.” 
Hän siis myöntää kansainvälisen tason korruption, vaikka samalla kiistää saman pätemisen Suomes-
sa. Valittu esimerkki ja sen edustama sääntö esitetään kiistattomana, vaikka Poutanen ei demonstroi 
asiaa sen tarkemmin ja siten jättää väitteen kiistanalaiseksi, mikä on selvä virhe argumentoidessa 
esimerkin avulla (Perelman 1996, 121). Jälleen argumenttia perustellaan siis lähinnä hänen omak-
sumallaan auktoriteetin asemalla. Sanan ”rehellinen” käyttö on tässä huomioitavaa. Sen voisi usein 
vastaavassa kolumnissa tulkita ironiseksi heitoksi, mutta Poutasen kolumnin aiheen ja näkökulman 
huomioiden hän käyttää sitä tässä täysin vakavissaan. 
 
Muuten Poutasen teksti on yllättävänkin kriittinen pelilehtien kirjoittelua kohtaan. Tietysti suuri osa 
kritiikistä saattaa osua epäkohtien esiin nostamisesta tunnettua Pelit-lehteä kohtaan kuin Poutasen 
yleisölähtöisempää emolehteä, joka on myös ottanut itselleen kuluttajan palvelemisen lähtökohdat. 
PR-näkökulmansa turvin Poutanen pyrkii lakoamaan pelilehtien sivuilla esitettyjä väitteitä. Lauseet, 
kuten ”väitetään, että väheksyisimme pelimedian merkitystä” eivät paljasta, kuka on niin aiemmin 
sanonut ja missä, mutta Poutanen käsittelee lauseita kuin ne olisivat niin yleisiä havaintoja (ja vää-
rinkäsityksiä), ettei niiden lähteitä tarvitse mainita. 
 
”[K]enellekään ei ole tarjottu ylimääräistä palkkashekkiä hyvästä arvosanasta. Pelilehtien levikit-
kään eivät ole niin päätä huimaavia, että kenenkään kannattaisi uhrata oman lehtensä uskottavuutta 
muutaman ylimääräisen mainosilmoituksen takia.” 
Tässä Poutanen esittää ajatuksen pelilehden uskottavuudesta pr-yhtiöiden näkökulmasta. Argument-
ti vakuuttaa, että lehtien ulottuvuus on niin pieni, ettei kaupallisilla tahoilla ole syytä tarjotakaan 
mitään liian sitovaa tai korruptoivaa diiliä. Tämä argumentti kuitenkin jättää auki mahdollisuuden, 
että pelien pr-firma saattaisi moiseen syyllistyäkin, jos siitä saatavat edut nähtäisiin tarpeeksi hyvi-
nä. Vakuuttamiseen kuuluu myös Poutasen käyttämä näkemys ”uskottavuudesta”, joka sisältää sen 
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ajatuksen, että liian tiiviit sopimukset pr-toimijoiden kanssa tehnyt lehti ei pysty olemaan ”uskotta-
va”. Poutasen johtopäätökseen kuuluu, että pelilehdet tuppaavat asettavan itsensä turhan korkeaan 
asemaan korruptiokeskustelussa. 
”On lapsellista ajatella, että yrityspuoli ottaisi herneen nenään huonon pelin saamasta ala-arvoisesta 
arvosanasta.” 
Tämä väite todistaa päinvastaista sen suhteen, mitä Puha ja Lindén (ja myös muut toimittajat ko-
lumneissaan) ovat kirjoituksissaan kertoneet. ”Yrityspuoli” ei kuitenkaan ole mikään yksittäinen tai 
homogeeninen toimija. 
 
Poutanen esittää pelijournalismin pääsääntöisenä esteenä huonon ammattietiikan, mutta valikoi tätä 
käsitettä koskemaan odottamattomia asioita: ”Epäammattimainen kirjoittaminen, jossa hyvä peli 
joutuu kritiikin alle epäolennaisista syistä, on kohtuutonta kokonaiskuvan kannalta.” Hän siis näkee, 
että kritiikissä esitetyt seikat, jotka eivät ole hänen näkemyksensä mukaisen kokonaiskuvan kannal-
ta olennaisia, ovat ammattietiikan vastaisia ja pahantahtoista kriittisyyttä kriittisyyden vuoksi. Mutta 
Poutasen arvoasteikossa huonoa ja ”epäammattimaista” pelikirjoittamista on ”sanahelinä ja nokke-
luuksilla kikkailu”. Rikas kielenkäyttö nähdään siis automaattisesti ammattimaisen kirjoittamisen 
antiteesinä ja yleisön harhauttamisena epäolennaisuuksilla. Tässäkin hän asemoituu Pelaaja-lehdelle 
tavanomaisesti rivien välissä Pelit-lehden moninaisia kirjoitustyylejä vastaan. 
Huonoa, epäolennaisuuksiin keskittyvää ja vääristä lähtökohdista lähtevää pelijournalismia ovat 
usein myös moittineet pelilehtien omat kolumnistit. Siihen ei ole syynä välttämättä edes pr-
toimijoiden kanssa tehdyistä sopimuksista kumpuava korruptio. 
 
7.5. Hyvä ja huono pelijournalismi 
 
Malliin, niin ideaaliseen kuin vastamalliin, perustuva argumentaatio mahdollistaa haluttujen puolten 
korostamisen avulla johtopäätösten soveltamisen eri tilanteisiin. Etenkin vastamalliin vetoaminen 
on erottautumiseen perustuvaa argumentaatiota, jossa huonoksi erotellusta journalismista sanoudu-
taan irti pelkästään viittaamalla siihen (Perelman 1996, 128). Huonoa pelijournalismia kritisoidaan 
etenkin Pelit-lehdessä usein muutenkin, kuin peliyritysten pr-siipiä käsiteltäessä. Ammattitaidon 
vaatiminen on etenkin Niko Nirvin arvoissa hyvin tärkeä. Siksi hän on myös usein kritisoinut omas-




Lehden 1/2004 kolumni Suojelusenkelit on hyvä esimerkki Nirvin pelijournalistista arvoista. Siinä 
hän ottaa kritiikkinsä kohteeksi tavan, jolla ”niin peliteollisuuden kuin pelimedian ihanne on nyt 
pelaava tavis.” Hän rinnastaa pelien käsittelyn tästä näkökulmasta insestiin. Mustaa huumoria edus-
tava argumentti asettaa arvojen vastaisiksi sen, että taviksiin keskittyen samankaltaiset näkökulmat 
peleihin pääsevät esiin jokaisessa mediassa. Nirvin arvosidonnaisena lukijoiden suostuttelukeinona 
on siis mahdollisimman monipuolinen pelikulttuurin käsittely mediassa. 
Kolumnitekstissä on myös vastine ”suuren iltapäivälehden” kirjoitukseen4. Nirvin mukaan pelijour-
nalisteja ollaan syytetty siitä, ettei naisten, lasten ja myyttisten aikuisten pelitarpeita ei ole huomioi-
tu. Hän ironisoi tätä näkökulmaa rinnastamalla sen natsimaiseen sensuuri-intoon: ”Niin, jollet osaa 
lukea, vaadi kirjoja poltettavaksi ja tee se vielä muiden nimissä.” 
Nirvin kolumni vaikuttaa vetoavan pienemmän ryhmän sosiaaliseen representaatioon, kuin Pelit-
lehti yleisesti (vaikkapa pääkirjoituksissaan) ottaa lähtökohdakseen. Kolumnin yleisön ei oleteta 
olevan ”taviksia”. Nirvi summaa jo kolumninsa alussa näkemyksensä siitä, miten pelikulttuuria 
esitetään väärin: ”Koko pelaamista yritetään aktiivisesti niputtaa muutamaan helposti opittavaan 
genreen.” 
Äreän oloinen Nirvi siis rinnastaa vastustamansa arvot natseihin ja insestiin. Hyviksi esitetyt arvot 
ovat hieman hankalemmin luettavissa. Taustaoletuksena Nirvillä on ajatus siitä, että hyvin tehtyä 
pelijournalismia voi lukea mistä vain lähtökohdasta. Hän haluaa silti pitää myös marginalisoiduiksi 
pidettyjen pelaajaryhmien puolta: 
”Minulla on kokemusta niin lapsista, naisista kuin aikuisista, joten koen loukkaavana heidän niput-
tamisensa yksinkertaisten, keskittymiskyvyttömien joukkoon vain siksi, ettei joku uskalla puhua 
heidän nimissään.” Nirvi pyrkii vakuuttamaan lukijakuntaansa korostetusti laskien nämä ryhmät 
omaan yleisöönsä. Hän vetoaa myös oman, alle kouluikäisen poikansa monipuoliseen pelimakuun. 
Kirjoittaja ei kuitenkaan ole varovainen ja siksi argumentaatiossa on osin myös kvasiloogisuutta eli 
pyrkimystä ohjailla yleisöä huolimatta vakuuttamisessa olevista aukoista. Kritisoidessaan puhumis-
ta lasten ja naisten nimissä, hän itse ottaa aseman, jossa kokee voivansa puhua heidän puolestaan. 
Voi kysyä, onko Nirvi aikuisena miehenä itsekään sopiva auktoriteetti määrittelemään, millaisista 
peleistä lasten ja (etenkin) naisten tulisi kiinnostua. Pelit-lehdellä on kuitenkin runsaasti naistoimit-
tajia, joita ei kuitenkaan esitetä mitenkään korostetusti juuri naistoimittajina. Nirvin arvona on yhte-
                                                          
4 Alkuperäistä tekstiä, jota kommentoidaan, on vaikea, ellei mahdoton paikantaa, koska Nirvi ei anna lehden tai kirjoit-
tajan nimeä, kutsuen tätä vain ”pelitrolliksi”. 
61 
 
näinen, sukupuolineutraali linja pelijournalismiin. Hän kirjoittaakin: ”En voi ymmärtää, miksi ku-
kaan mediassa toimiva peliharrastaja ajaa massamarkkina- ja naisetkin saavat pelata –linjaa.” 
Tällä hän tarkoittanee juuri yleisöä vähättelevää tapaa kirjoittaa, ja sellaisten ennakko-olettamusten 
ottamista, että suurin osa pelijournalismin seuraajista on miespuolisia. Hänestä yleisön olemuksesta 
ei saa ottaa liian selviä ennakko-olettamuksia, vaan peleistä pitää kirjoittaa haastavasti, mutta siten, 
ettei yleisön jäseniä jätetä ulkopuolelle. Hän myös havaitsee aikaisemman kirjoituksensa ristiriitai-
suuden ja kumoaa sen ironialla: 
”Pelimediat ovat siitä ikävä työpaikka, että jollei pidä varaansa, muuttuu peliharrastajasta liukuhih-
na-arvosteluita (…) pykääväksi peliammattilaiseksi, joka esittää omia mielipiteitään yleisenä totuu-
tena. 
Ihan niin kuin minä äsken tein.” 
”Peliammattilaisen” käsitteen huono kaiku on tässä kiinnostavaa, sillä se kertoo osaltaan, että Nir-
vin näkemyksen mukaan liika auktoriteetin ja yleistietävyyden ottaminen kostautuu. Peliarvostelija 
ilmeisesti tarvitsee alan tuntemisen lisäksi myös journalistista kriittisyyttä, objektiivisuutta ja ym-
märrystä myös omien havaintojen ulkopuolelle. Nämä arvot jäävät kuitenkin rivien väliin. 
Pelit-lehdessä 12/2004 julkaistu kolumni Arvostelua valaisee myös lisää Nirvin arvoja saman ai-
heen kannalta. Kriittisyydestään tunnettu kriitikko kritisoi siinä liian kriittisiä. ”Suomessa kriitikon 
pitää olla vastarannan hapansilakka ja ylpeä siitä.” 
Nirvin mukaan peliarvostelijan tehtävänä ei ole ”suojella pelaajatovereita huonoilta peleiltä” (mikä 
vastaavasti on Pelaaja-lehdelle lähes mantran omainen toimintamalli). Sen sijaan: ”Peliarvostelijan 
ei kuulu ulvoa verta pelaajatovereiden laumassa eikä sätkiä pelifirmojen asialla. Hänen kuuluu olla 
pelintekijöiden puolella.” 
Odottamaton lähtökohta asettaa myös Nirvin tavanomaisen, kritiikkiä odottavan yleisön outoon 
asemaan. Nirvi ei niinkään suostuttele kuin provosoi ja esittää syytöksiä. 
”Jotkut arvostelijat kokevat virallisen arvostelijastatuksen ohella saavansa jumalallisen voitelun, 
jonka ansiosta he tietävät absoluuttisesti, mikä on totuus, paljon paremmin kuin tavallinen rahvas.” 
Toisaalta hän puolustaa arvostelijan oikeutta valikoida yksilöllisesti arvonsa: ”Jos arvostelija on 
pehmeä nössö, hän kirjoittaa liirumlaarumia, jossa on piljoona pehmennyssanaa ja joka yrittää ottaa 
jokaisen mielipiteen huomioon.” 
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Oletuksena on siis, että joko yleisö osaa tunnistaa huonon arvostelun, tai ainakin oppii Nirvin esitte-
lemistä heikkouksista sen tuntemaan. Nirvi kuuluttaa peliarvosteluihin moniäänisyyttä, toivoen että 
arvoa ei aseta pelkästään yksittäinen totuuden ääni omalla arvostelullaan. Harvinaisen suorasanai-
sesti Nirvi myös kertoo näkemyksensä hyvästä arvostelusta: 
”Hyvä arvostelu on henkilökohtainen, ottaa kantaa mutta ei ota itseään totuutena. Hyvä arvostelu 
(…) löytää mieluummin sonnasta kehuttavaa kuin kaikesta sontaa.” 
Tässä arvojensa havainnollistuksessa säännöiksi hän edustaa myös koko emolehtensä näkemystä. 
Nirvin näkemys on kärkevä ja persoonan vahvuuden vuoksi nousee esille. Mutta käytännössä tässä-
kin asiassa loppuen lopuksi hänen arvonsa ovat sidottuja lehden yleiseen kantaan, josta ei poiketa. 
Kolumni korostaa myös taustaoletuksena olevaa ideaa, että Pelit-lehti tekee yleisesti arvostelunsa 
paremmin ja miettii asioita syvemmin kuin kilpailijansa.  
Nirvi ei ole ainoa Pelit-lehden kolumnisti, joka on tahollaan hyökännyt huonoa journalismia vas-
taan. Kaj Laaksosen Pelit-lehdessä 2/2002 Kaizu-kolumnipalstalla julkaistu kirjoitus Portaalin alla 
kuplii käsittelee videopeliaiheisia suomalaisia verkkoportaaleja. Portaaleilla on julkaistu myös ar-
vosteluja. Laaksosen on saanut kirjoittamaan eDomen, erään vanhimmista ja suurimmista ”pelisai-
teista”, lopettamisvaara. Sivuston omistaja oli vaihtumassa, jonka vuoksi koko toimitus oli erotettu. 
Laaksonen luettelee tapahtumia alkukappaleessa, mutta vihjaa ensimmäisen kerran että käsittelee 
pelijournalismin tilaa kirjoittamalla eDomen uudesta omistajasta, television Tilt-peliohjelmaa tuot-
tavasta Intervisionista: ”Jokaisella on vahva käsitys siitä, millaista pelijournalismia Tilt edustaa”. 
Tätä seuraa heti seuraavaksi uusi väliotsikko ”Yleishyödytöntä lätinää”. 
Laaksonen kritisoi pelisivuja siitä, että kaikilla on ”samat uutiset, ennakot, peliarvostelut, juttupai-
kat ja tiedostot”. Erityisen kiinnostava on Laaksosen seuraava toivomus: ”Miksi tehdä pelilehteä 
nettiin iänikuisin konstein, kun yhtä hyvin voisi tehdä asiat tavalla, johon lehdet eivät pysty?” Laak-
sonen ei tämän lauseen perässä suoraan selvitä, millaiset pelijournalismin keinot ovat esimerkiksi 
hänen oman lehtensä tavoittamattomissa, mutta tätä selvitetään tekstissä myöhemmin: 
”Pelit-lehti ei voisi koskaan tehdä kahdenkymmenen sivun syväluotaavaa ja jatkuvasti päivittyvää 
analyysiä nettisimun lentokoneiden vahvuuksista ja heikkouksista. Netin puolella yksi asiansa tun-
teva ihminen riittää.” 
Aikaisemmin kolumnissa hän on nostanut positiivisena esimerkkinä esiin Muropaketin. ”Onneksi 
Suomessa on niitäkin saitteja, joissa on ymmärretty keskittyä.” Keskeinen oletus siis vaikuttaa ole-
van, että liian ympäripyöreä, kaikille kaikkea –pelijournalismi ei tuota. Laaksonen pohdiskelee sitä, 
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miksi paperilehdet tuottavat mutta verkkosivut eivät ja tulee seuraavaan johtopäätöksen: ”Nettijour-
noilta on tainnut unohtua, mitä journalismi oikeasti tarkoittaa. Se ei tarkoita sitä, että juttu voi olla 
miten löysää lätinää tahansa vain sen takia, ettei juttuja tarvitse kirjoittaa määrämittaan.” Laaksosen 
mukaan työkseen kirjoittavan työnkuvan ydin on kertoa sanottavansa lyhyesti. Hän selventää arvo-
jaan seuraavaksi: 
”Journalismi ei tarkoita sitäkään, että kirjoittajiksi haalitaan ketä tahansa jonneja ja repejä, jotka nyt 
vain sattuvat olemaan kiinnostuneita peleistä, ja joiden jutut lätkäistään sivuille sellaisinaan sellaisi-
naan ilman, että kirjoittaja vaivautuisi kertaakaan tarkistamaan faktoja tai että toimitus oikeasti edi-
toisi jutun julkaisukuntoon. Useimmat perinteisen median puolella normaalit toimintatavat on hei-
tetty romukuoppaan turhina. Ja sitten ihmetellään, miksei kukaan arvosta.” 
Pelijournalismin vastavoimana esitetään jälleen huonosti tehty journalismi. Väärin tekevät yleiste-
tään yhdeksi joukoksi, josta kertoo jo näiden saamat halveksuvat lempinimet ”jonnet ja repet”. 
Yleisö saadaan vakuutettua helposti siitä, ettei tällainen (Pelit-lehteä kehnompi, mahdollisuudet 
hukkaava) pelijournalismi ole sen huomion arvoista. Laaksonen merkitsee reviiriään myös omakoh-
taisella identifikaatiolla yleisön kanssa: ”Luen juttuja enemmän netistä kuin lehdistä, mutta en mistä 
tahansa yleispelipalikoista, vaan tarkkaan rajatuilta, syvälle aiheeseensa pureutuvilta sivuilta.” 
Kolumniin liittyy siis myös toive moniäänisemmästä, syvällisemmästä pelijournalismista. Laadusta 
huolimatta on huomioitavaa, miten vihamielisesti Laaksonen suhtautuu yleispelisivuihin ja näiden 
ammattitaidottomuuteen. Argumentti vihjaa, että paperinen lehti riittää yleiskuvan saamiseksi, mut-
ta internetistä tulisi saada syvempää, kriittisempää ja riippumattomampaa tietoa. 
 
Vastaavasti Pelaaja-lehdelle ei ole tavatonta kuuluttaa lukijan omaa vastuuta ottaa selvää pelikult-
tuurista. Tämä lähestymistapa korostaa lehden asemaa eräänlaisena keskustelunavaajana, asioiden 
ja ilmiöiden esittelijänä. Pelit-lehti pyrkii täysivaltaisemmin kattamaan keskustelua itsessään, mutta 
ei moinen otaksuma olisi täysin tavaton sillekään.  
Esimerkkinä Pelaaja-lehden kuuluttamasta lukijan asemasta toimii Juha Wakosen Painomustetta-
kolumni Pelaajan numerossa 12/2010. Kolumni nimeltä Arvostelu ei ole totuus kertoo jo otsikol-
laan, että kyseessä on tietty käsienpesu auktoriteetin aseman ottamisesta (ja todennäköisesti myös 
vastine lehdelle varmasti usein satavalle palautteelle arvosteluiden subjektiiviselle paikkansa pitä-
mättömyydelle). Wakonen kirjoittaa: ”Lukijan vastuulla on olla itse ajan tasalla, seurata suosikki-
lehtensä kriitikoita ja muodostaa heistä tarkkaan harkittu oma mielipiteensä.” 
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Arvoina ovat siis pelijournalismin moniäänisyys ja Niko Nirvin tavoin lähdekritiikki. Yleisöä keho-
tetaan melko suoraan myös lukemaan muita mielipiteitä kuin pelkkää lehden omaa. Lainaus hakee 
myös ymmärrystä Pelaaja-lehden kirjoittajille. Heidän mielipiteensä paikkansa pitävyyttä voi arvi-
oida vain, jos lukija tuntee heidän aikaisemmat mielipiteensä ja harkinnut niiden pohjalta, miten 
hänen oma makunsa suhteutuu kirjoittajiin.  
”Lukijan täytyy kuitenkin viime kädessä päättää, heijasteleeko tietyn kriitikon arvomaailma hänen 
omaansa, vai onko turvallista olla ”arvosanasammakoita” kynän päästä lähettävän arvostelijan 
kanssa aina eri mieltä.” 
Teksti puolustelee Pelaajan tekemistä edelleen siten, kuin sitä on aiemminkin tehty ja jopa antaa 
muutaman salakavalan piikin hieman kokeilevammille teksteille ja teksteille, jotka saattavat laajen-
taa pelikritiikkiä laajemmalle alueellekin. Oletettavasti Wakosen piikittelyn kohteena on Pelit-lehti 
ja sen kirjoittajilleen (erityisesti Nirville) suoma luova ote: ”Kritiikki ei ole paikka, jossa kirjoittajan 
persoonallisuutta nostetaan jalustalle turhaan.” 
On toki huomioitava, että kirjoitus koskee ennemminkin peliarvosteluja kuin yleisesti pelikirjoitta-
mista. Tämä kommentti puhuu joka tapauksessa pelilehden asiallisen ja universaaliyleisölle suunna-
tun kirjoittamisen puolesta. Pelaajan linjaan ei tosiaan kuulu kirjoittajien oman tyylin korostaminen 
vaan yleispätevä tyyli. Tämä tekee kuitenkin yksittäisten kirjoittajien tyylin seuraamisesta, jota Wa-
konen toivoo, lukijan kannalta hankalampaa. 
Wakosen kirjoitus ei käsittele varsinaisesti pelilehtien suhdetta markkinoihin. Siitä huolimatta sen 
sanomasta, jonka mukaan pelejä pitäisi käsitellä sellaisenaan, voidaan argumentista lukea jotain 
tuostakin asiasta. Wakosen näkemyksen nojalla Pelaajan konseptiin ei kuulu kritisoida laajemmin 
pelikulttuuria tai pelijournalismin käytäntöjä. Sen sijaan konseptina on noudattaa niitä ja tehdä se 
mahdollisimman hyvin. Lukijan nostaminen jalustalle kertoo halusta tehdä sellaista lehteä, jonka 
lukijakin odottaa pelilehden olevan. Wakonen pääsee hyvän pelijournalismin ongelmiin: 
”Nuori kritiikinala, joka rimpuilee vielä monien sellaisten ongelmien kanssa, joista vaikkapa mu-
siikki- ja elokuvakritiikki ovat päässeet eroon jo vuosia sitten.” Mitä nämä ongelmat sitten ovat? 
Ilmeisesti eräs niistä on yleinen vakavasti otettavuus. Wakonen nostaa esille arvosteluissa olevan 
”pelleilyn”, kuten esimerkiksi runomuodossa kirjoittamisen. Hän kannattaa perusteltuja mielipiteitä 
ja asiallista kirjoittamista. Ilmeisesti Pelit-lehden leipälajina ajateltu kirjallinen kokeilunhalu on 
Pelaaja-lehden kolumneissa varsin yleinen vastamalli, vaikkakin niissä tavataan kritisoida pintapuo-
lisia asioita ennemmin kuin itse sisältöön. Wakosen edustama näkemys edustaa melko konservatii-




Pelaaja-lehdessä myös toimituksen ulkopuoliset kirjoittajat ovat toisinaan halunneet kommentoida 
pelijournalismin yleisiä linjauksia. Tästä käy esimerkiksi nimimerkki Pelimiehen kolumni numeros-
ta 12/2003 otsikolla Pelikritiikin kannukset. Kolumniin on liitetty tekstinpätkä, jossa toimitus sa-
noutuu irti tekstin sisällöstä.  
 
Pelimies summaa arvosidonnaisesti keskeisimpinä näkemänsä pelijournalismin moraalikysymykset 
heti kolumninsa aluksi: 
”Pelijournalismin etiikka puhuttaa aika ajoin, on sitten kyse pelijulkaisijoiden nöyristelystä mainos-
rahojen toivossa, yhtä konsolia tai julkaisijaa suosivasta feature-politiikasta tai arvosanojen viilaa-
misesta ylöspäin. Tai ylipäätään kritiikittömästä taipumisesta myynninedistämisen tarkoituksiin.” 
On huomattavaa, miten hän antaa viimeiselle kohdalle erityisen paljon painoa erottamalla sen 
omaksi lauseekseen. 
Pelimiehen tyyliin kuuluu lukijoiden puhuttelu suoraan. Kirjoittaja ottaa asiakseen jo valmistaa 
yleisöään kivuliaaseen totuuteen, jonka aikoo kolumnissaan esitellä: 
”Pelimies ottaa asiakseen hoivata haavoja, mutta niin kuin lukija tietää, desinfioiminen saattaa kir-
paista.” Alleviivaava mahtipontisuus vie tehoa tekstin varsinaisilta argumenteilta. Myös Pelimies 
näkee pelijournalismin ongelmana huonon journalismin, täsmällisemmin teknisiin ominaisuuksiin 
ja sisällön kuvailuun painottamisen arvostelussa: 
”Jos teknisten speksien, pelimoodien ja –kenttien lukumäärän listaaminen sekä pelin sisällön kuvai-
leminen ovat peliarvosteluiden tarkoitus, niin missä on arvostelu, kun pelille omistettu palstatila ei 
pääse lukumääräisesti mitattavia asioita syvemmälle?” 
Pelijournalismille asettamansa arvot kirjoittaja sanoo suoraan: ”ammattitaitoisuus ja –ylpeys”. 
 
Pelimies kuvaa myös Pelaaja-lehdessä olevan eri tasoisia ja –tyylisiä arvosteluja, mutta kuvaa tätä 
monipuolisuutta rikkauden sijaan sanalla ’kaaos’. Hänen argumenttinsa mukaan pelilehtiä tehdään 
lähinnä kokoamalla kasaan sisältöä. Hän asettaa mallin mukaisiksi arvoiksi johdonmukaisen ja yh-
teismitallisen toimituksellisen linjan sekä laadullisen itsearvioinnin. Hänen mukaansa ”pelikritiikin” 
ominaisuuksia ovat se, että ”ilmaisu on kompaktia, eikä kaikkia markkinoilla olevia pelejä siunata 
palstatilalla.” Hän siis näkee arvostelujen ylenpalttisen määrän ongelmallisena ja kaipaa lehdiltä 
Pelit-lehden tavoin (kts. luku 7.2.) valikoivuutta. ”[M]äärä ei ole mikään linjaus.” 
 
Sitten Pelimies pääsee syihin, miksi pelijournalismi on menossa huonompaan suuntaan: 
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”Verkkojournalismi on paisuttanut kaikkea, ainakin määrällisesti, ja sitä myötä myös pelijournalis-
min kasvukipuja.” Argumentti jatkuu ja esittelee mallitapauksia: 
”Verkko on kuitenkin mukana sekä taantumassa että kehityksessä. Ruohonjuuritason riippumatonta 
pelijournalismia orastaa muiden muassa gamecritics.comissa ja gamegirladvancessa, joissa pelikri-
tiikin kannuksia hankitaan.” 
 
Suomen tilanteen hän esittelee heikompana: ”Esimerkiksi Suomessa marginaalit ovat alasta riippu-
matta niin pieniä, että ne eivät juuri pidä idealisteja leivässä.” Hän lopettaa kolumninsa erittäin ar-
vosidonnaisilla lauseilla: 
”Pelimies jää odottamaan peliarvostelujen ryhtiliikettä, mikä tapahtuu käsi kädessä riippumattoman 
pelikritiikin rahvaanomaisuuden kanssa. Sitä ei välttämättä koskaan tapahdu koska silloinhan sno-
bismi kuolisi, eivätkä fanipojat saisi laskea pelilehdestä lukuja." 
 
Pelimies siis ryöpöttää rivien välissä paitsi Pelit-lehteä, myös yllättäen emolehteään Pelaajaa, jonka 
arvostelut hän näkee usein liian sisältöä kuvailevina. Pelimies ei tarkenna kovin selkeästi, mitä 
kaikkea hän hakee kritiikiltä, mutta vihjaa sen olevan sisällön erottelua myös muin keinoin kuin 
kuvailemalla ja mittaamalla insinöörimäisellä tavalla. Sisällön valikoiminen ja vain ennakkoseulon-
nan läpäisseiden pelien arvostelun vaatiminen on arvo, joka ei myöskään toistu kovin usein kolum-
neissa. Pelimies esittää brittiläisen Edge-lehden ideaalimallina tällaisesta pelijournalismista ja toi-
voo sen asettamaa esikuvaa seurattavan.  
 
Paradoksaalisesti aiheiden seulontaa ovat vaatineet myös muut tahot. Pelijournalismia on kritisoitu 
muutamaan otteeseen valtamediassa, yleensä koska aihe on liittynyt johonkin laajempaan ongelma-
kohtaan. Pelijournalistisissa kolumneiden retoriikassa oman työn puolustelu on tällöin noussut en-
tistä tärkeämpään osaan. Seuraavassa luvussa tarkastelen tällaisia tapauksia. 
 
 
7.6. Pelilehdet kommentoivat pelijournalismikritiikkiä 
 
Eräs pelilehdissä usein esiintyvä taustaoletus on, että pelikulttuuri ei ole vielä suuren yleisön omak-
suma, ja tätä estää myös se, että valtamediassa asioita esitetään väärin tai liian yksipuolisesti. Näitä 
väitteitä halutaan pelilehdissä aika ajoin korjata ja täydentää.  
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Tässä luvussa tarkastelen muutamaa erikoistapausta, joissa pelilehtien ulkopuolinen keskustelu on 
kehittynyt pisteeseen, jossa pelijournalismia ja sen käytäntöjä ollaan kritisoitu. Tämän johdosta Pe-
lit- ja Pelaaja-lehtien kolumnistit ja pääkirjoittajat ovat heränneet kommentoimaan tilannetta. Ky-
seiset tilanteet ovat kiinnostavia juuri siksi, että pelilehti on kokenut tilanteessa olevan tarpeellista 
puolustaa omaa näkökulmaansa yksipuolista tiedonvälitystä vastaan. Tämä on korostanut omanlai-
sellaan tavalla lehtien kirjoituksien argumentaation dialektista puolta. Dialektinen argumentaatio 
perustuu tavallista enemmän vastakkainasettelulle ja väitteiden kumoamiseen. (Perelman 1996, 24.) 
Pienen ryhmän suostuttelun sijaan tekstit ovat universaaliyleisöä vakuuttamaan pyrkivää retoriik-
kaa. Siksi myös erikoistilanteiden kolumnien ja pääkirjoitusten teksteissä argumentaatio ja asioiden 
perustelu on niin merkittävässä osassa. 
 
7.6.1. Peliväkivalta ja median vastuu 
 
Vuosina 2003-2004 käytiin runsaasti keskustelua pelaamisen vaikutuksista, etenkin väkivaltaisten 
pelien kohdalla. Myrskyn silmässä olivat etenkin erittäin suositut Grand Theft Auto –pelisarjan osat 
Grand Theft Auto 3 ja Grand Theft Auto: Vice City. GTA-peleissä seikkaillaan vapaassa pelimaail-
massa rikollisena, joka voi suorittaa erilaisia tehtäviä, mutta myös halutessaan tehdä moraalittomia 
tekoja, kuten tappaa poliiseja tai palkata prostituoituja. Sarjan pelit saivat median laajamittaisesti 
kyseenalaistamaan etenkin väkivaltaisten pelien harrastamisen mielekkyyden.  
Tilanne liittyy pelijournalismin ongelmiin, sillä asiasta tietoa välittävät pelilehdet saivat tietyissä 
tilanteissa myös kritiikkiä niskaansa. Tämä johtui arvokonfliktista, sillä pelilehdet eivät moralisoi-
neet väkivaltaviihdettä yhtä kärkkäästi kuin valtamedia. Valtamedian edustamaan moraaliin kuului 
väkivaltaisten pelien tuomitseminen, kun taas pelilehtien yleisiin arvoihin kuuluu asettaa kaikki 
pelit, niin väkivaltaiset kuin vaikkapa lasten pelit, samalle viivalle, josta niiden toimimista voidaan 
lähteä arvottamaan. Kuitenkin kolumneissa ja pääkirjoituksissakin esiintyy toisinaan pohdiskelua 
siitä, mikä on pelijournalistin vastuu moralisoida väkivaltaisia pelejä ja toimia tuomarina siinä, ke-
nelle niitä pitäisi myydä. 
Helsingin Sanomien Nyt-liitteen 38/2003 pääjutussa toimittaja Anu Silfverberg asettaa artikkelinsa 
Se on vain peliä myötä pelivaltakeskustelun arvoja. (HS Nyt, 38/2003, 19.9.2003) Silfverbergin 
juttu, sekä samassa lehdessä ilmestynyt Jari Lindholmin pääkirjoitus tuomitsevat pelien väkivaltai-
suuden ja vaativat pelijournalismilta vastuun kantoa väkivaltapelien esittelyssä – ilmeisesti haluten, 
että esimerkiksi Grand Theft Auto –pelien suosiota voisi sen seurauksena hillitä. Arvot ovat jyrkästi 
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peliväkivallan vastaisia. Nämä artikkelit sekä Niko Nirvin kolumni Moraalin tuolla puolen Pelit-
lehdessä 10/2003 haastoivat toistensa argumentit. Tämän vuoksi kyseinen tapaus on erityisen hyvä 
mahdollisuus tutkia pelijournalismin retoriikan dialektista, keskustelevaa puolta muutenkin, kuin 
pelkän yleisösuhteen kannalta. 
Nyt-liitteen pääkirjoituksessa toimittaja Jari Lindholmin keskeinen arvosidonnainen sanoma on 
tämä: ”Kansainvälisessä pelibisneksessä on kuitenkin ongelma, josta pitää keskustella: jotkut tah-
koavat rahaa kuolemalla.” Lindholm siis pitää itsestään selvänä väkivaltaisten pelien ja todellisten 
surmien välistä yhteyttä. Pelihahmohan ei voi kuolla kuten ihminen, ainakaan yhtä peruuttamatto-
masti kuin oikea. Lindholm ei koe, että hänen tarvitsee perustella väitettään jatko-argumentilla tai 
demonstroida esittämäänsä yhteyttä faktoilla. Kirjoitus olettaa, että lukijallakin on asiasta jo mieli-
pide, jota teksti pyrkii vahvistamaan. Lindholm ottaa taustaoletuksellaan yleisökseen melko asian-
tuntevan ryhmän, sillä ei koe tarpeen eksplisiittisesti vahvistaa käyttämiään väitteitä (Perelman 
1996, 23). Koska teksti puhuu myös pelijournalistien vastuusta, rivien välissä on myös taustaoletus, 
että pelilehdet tekevät rahaa sulkemalla silmänsä moraalittomien pelien haitallisuudelta. 
Pääkirjoitus paneutuu kokemaansa pelijournalismin epämoraalisuuteen: ”Vice Cityn väkivaltaisuu-
desta on napistu loputtomiin. Minusta ei tarpeeksi.(…) Kukaan ei ota peleistä vastuuta: eivät tekijät, 
eivät pelaajat eivätkä pelijournalistit.” Lindholm argumentoi jonkin ylemmän auktoriteetin puolesta, 
joka voisi moraalinsa pohjalta päättää, mikä on sopiva peli pelaajien kulutettavaksi. Pelijournalismi 
ei hänen mukaansa ole ollut tässä tehtävässä pätevä toimija. Kirjoittajan kvasilooginen retoriikka ei 
tee sen tarkemmin selväksi, kenen pitäisi varsinaisesti ottaa vastuu kannettavaksi kuluttajien osto-
päätöksistä ja miksi. Hän kritisoi myös pelijournalismin asettamia arvoja: 
”Pelejä arvioidaan yhä teknisinä suorituksina – roiskeessa on kivasti polygoneja, ikään kuin kyse 
olisi Pacmanin jatko-osista, vaikka modernin ammuskelupelin emotionaalinen teho voi olla murs-
kaava.” 
Ei ole retorisesti kovinkaan vakuuttavaa esittää tekstinsä ainoa perusteleva argumentti vasta näin 
myöhään. Lindholm selvittää argumentillaan lopulta, että väkivaltapelit ovat hänestä haitallisia, 
koska ne vaikuttavat (oletettavasti lasten) herkkään mielenterveyteen. Hän luo toiminta-alttiutta 
yleisölleen hylätä väkivaltaisten pelien kuluttaminen. Kirjoitus sisältää myös haasteen pelijournalis-
teille arvioida pelejä pääasiassa moraalisin perustein: ”Ehkä olisi aika purkaa vankkuripuolustus ja 




Väkivaltapeleille voi sanoa ei. Se ei ole rikos pelaajayhteisöä vastaan. se on palvelus ihmiskunnal-
le.” 
Lindholmin hyökkäävä retoriikka asettaa pelijournalismille kaksi arvosidonnaista lähtökohtaa, joilta 
väkivaltaisia pelejä voi tarkastella: tekninen tai moraalinen. Teknisen puolen painottaminen unohtaa 
hänen arvoksi asettamansa mielenterveyden suojelemisen. Retoriikka kuvaa journalistit emotionaa-
lisesti kylminä, turhaan epämoraalisia asioita puolustelevina ja erittäin stereotyyppisesti luokittelee 
kaikki peliharrastajat nörteiksi, joita vetää puoleensa peleissä vain niiden teknisyys.  
Tekstin yleisö ei selvästikään ole sama, kuin pelilehdillä (siis pelaamista harrastavat), vaan Lind-
holm suostuttelee moralisoinnillaan pelaamista huonosti tuntevia ja niistä syntyneestä kohusta huo-
lestuneita lukijoita ja heidän ennakkoluulojaan. Tahattoman koomiseen asti ylilyöty moralismi ja 
”ihmiskunnan parhaaseen” vetoaminen eivät onnistu tekemään universaaliyleisölle suunnatusta ar-
gumentoinnista vakuuttavaa. Nämä argumentointikeinot paljastavat, että kolumni on rakennettu 
enemmän tunnepohjalta, kuin pragmaattiseen järkeen vedoten. 
Silfverbergin varsinaisessa jutussa esiintyy samankaltaisia arvoasetelmia. Artikkeli kertoo moraali-
sesta toimittajasta (kirjoittaja itse), joka ihmiskokeen seurauksena addiktoituu nopeasti videopelei-
hin, vaikka muistaa kauhistella koko ajan niiden sisältöä. 
Myös Silfverberg vaatii pelijournalisteja kantamaan paremmin vastuuta: ”Uutisotsikoihin nousevat 
yleensä kaikkein väkivaltaisimmat pelit. Ne ovat myös myydyimpiä, ja keräävät lehdissä suotui-
simmat arviot.” Tässä on selvä kvasilooginen virhepäätelmä, vaikkakaan ei ole selvää onko se ta-
hallinen vai ei. Väkivaltainen peli voi olla otsikoissa ja olla myydyimpiä. Suotuisen arvion saanut 
peli voi olla otsikoissa ja olla myydyimpiä. Mutta Silfverberg esittää tilanteen, jonka mukaan väki-
valtainen peli saisi aina suotuisimmat arviot ja myisi hyvin. Kyseisessä tilanteessa on vain yksi peli, 
joka täyttää kaikki kriteerit ja jonka Silfverberg on ottanut siis mallitapaukseksi edustamaan kaikkia 
väkivaltaisia pelejä: Grand Theft Auto: Vice City. 
Silfverberg kokee ongelmallisena sen, että hänen näkemyksestään moraalisesti arveluttava peli saa 
pelilehdissä osakseen huomiota, joka ei ole oletusarvoisesti valittujen arvojen vuoksi negatiivista: 
”Peliarvosteluissa Vice Cityä kehutaan maasta taivaisiin. Niissä puhutaan kaupungin moninaisuu-
desta, teknisistä ominaisuuksista, juonen kuljetuksesta. (…) Mutta entä sisältö? (…) Harrastajat 
vertaavat pelejä mielellään elokuviin. Mutta elokuva-arvioissa on täysin asiaan kuuluvaa puhua 
siitä, onko elokuva esimerkiksi rasistinen, sovinistinen tai väkivaltaa ihannoiva. pelien suhteen tuol-
lainen ei päde. Peli on vain peliä, ihmettelijöille sanotaan.” 
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Pelitutkija Sonja Kankaan suulla Silfverberg pääsee pelijournalismia koskevan argumenttinsa yti-
meen ja ilmoittaa sanallisesti artikkelinsa arvosidonnaisuuden: 
”Pelitutkija Kangas kysyy meilissään, pelaanko muutakin kuin räiskintäpelejä. Häntä huolettaa nii-
den saama yletön huomio. 
>Millaiset pelit ovat nousseet tiedotusvälineissä esille: Leisure Suit Larry, Doom, Night Trap, 
GTA3: Vice City5… Pornoa, väkivaltaa, epämoralismia. Miksei lehdistössä kerrota uusista Muumi-
peleistä, tyttöjen satukirjapeleistä tai valloittavan komeasta grafiikasta jossain uudessa seikkailupe-
lissä?” 
Jutun arvot ovat siis, että väkivaltaisia pelejä nostetaan pelijournalismissa esille liian paljon verrat-
tuna lapsille suunnattuihin peleihin. Pelijournalismissa esiintyvät arvot on valikoitu väärin perus-
tein. ”Epämoraaliselle” ainekselle ei haluttaisi antaa yhtään lisää palstatilaa. 
 
Niko Nirvin kolumni Moraalin tuolla puolen Pelit-lehdessä 10/2003 toimii vastineena väkivalta-
keskusteluun sekä erityisesti Lindholmin pääkirjoitukseen ja Silfverbergin artikkeliin, jota Nirvi 
kutsuu nimellä ”Tavis pelaa viikon”. Nirvi kirjoittaa Silfverbergin artikkelista: 
”Aiheen avoin lähestyminen hylätään heti: valistunut, joskin todella pahoista peliriippuvuusongel-
mista kärsivä journalisti Anu luo itselleen pelaajasivupersoonan, joka ei käy suihkussa, syö pakas-
tepizzoja ja juo coca colaa. Pelaajat ovat iloisia, yksinkertaisia ihmisiä, joilla on hyvä rytmitaju.” 
Toisen lauseen ironinen kärjistys tietysti lainaa tummaihoisiin ihmisiin yleisesti yhdistettyjä stereo-
typioita, joilla Nirvi haluaa korostaa Silfverbergin pelaajakäsityksen ennakkoluuloisuutta. Se samal-
la myös vetoaa kolumnin yleisöön, joiden halutaan kollektiivisen representaation myötä käsittävän, 
miten virheellisesti ja yleistäen Silfverbergin jutussa juuri heitä kuvataan. Nirvi lähtee dialektisesti 
Nyt-liitettä kohtaan hyökkäävään retoriikkaan, koska niiden teksteistä puuttuvat hänen tunnusta-
mansa hyväksyttävät arvot ja valmiit totuudet (Perelman 1996, 23).  
                                                          
5 Pikkutuhma ja humoristinen seikkailupeli Leisure Suit Larry julkaistiin jo vuonna 1987, räiskintäklassikko Doom ja 
provosoiva väkivaltapeli Night Trap 1992. Kankaan luettelemista peleistä ”uusi”, eli jutun kirjoittamisesta alle 10 vuo-




Itsekin pelin arvostelleena Nirvi esittää, että peliä voi tarkastella usealta eri kannalta myös viihteenä 
potentiaalisesti haitallisen ja/tai vaarallisen tuotteen sijaan. Kirjoittaja ei omien sanojensa mukaan 
nähnyt Vice Cityssä kovinkaan paljon moraalista problematiikkaa, joten hän ottaa toisen esimerkin 
identifikaation edistämiseksi: ”Postal 2:n kehnoon peliin ympätty pornoväkivalta närkästytti moraa-
liani, mutta kannoin vastuuni, enkä tehnyt siitä paheksuvaa, mutta ah niin houkuttelevaa myynnin-
edistysaukeamaa.” Nirvin arvot siis ovat, ettei kehno ja provosoiva väkivalta ansaitse liian suurta 
huomiota. Sen sijaan Vice City, joka antaa pelaajan päättää omista toimistaan itse, ansaitsee tulla 
arvostelluksi moraalisesti neutraalimmin. 
Nirvi kääntää Lindholmin näkemyksen ”vastuusta” päälaelleen argumentoimalla pelien julkisen 
moralisoinnin mediassa olevan tehty pääasiassa lehden myyntiä edistämään. Samalla hän näkee 
tehtävänsä pelijournalistina olevan itsensä etäännyttäminen pelin moralisoinnista, ja ottaa objektii-
vinen lähestymistapa jopa epämoraaliseen peliin. Kaikki pelit on arvioitava samoilla kriteereillä.: 
”Toisen murskaava emotionaalinen teho on toisen bulkkiräiskintä.” Tämä on esimerkki tilanteesta, 
jossa vastustajan argumentti käännetään häntä vastaan oman argumenttinsa vahvistamiseksi (Perel-
man 1996, 158). 
Nirvin argumentoi, että hänestä toimittajat ovat olleet käsittelemässä aihetta hyvin subjektiivisesta 
näkökulmasta. Hän kertoo pelitoimittajan moraalista omasta näkökulmastaan: 
”Minun on vaikea arvottaa [Lindholmin ja Silfverbergin vaatimalla tavalla] pelien sisältöä, koska 
oma moraalini pohjautuu yksinkertaisiin toimiviin perusasioihin. Lisäksi tuomitseminen, nillittämi-
nen ja omien mielipiteiden tuputtaminen kaikkien normiksi vaatii idealismia ja sen olen deletoinut 
käyttöjärjestelmästäni lähes kokonaan. Jäljellä on korkeintaan sellaisia vaarattomia lajikkeita kuin 
”pelilehtien etiikka”.” Nirvi ironisoi, että pelilehtien etiikka on hänen näkökulmastaan vaaratonta, 
mikä vihjaa siihen, ettei hän usko pelilehtien suhtautumisella olevan Nyt-liitteen olettamaa merki-
tystä väkivaltapelien suosioon. Vertaillen hän myös kitkerästi toteaa, ettei sentään hän (toisin kuin 
Lindholm) aseta henkilökohtaisia arvoasettelujaan universaaleiksi mittatikuiksi. Tämä on linjassa 
hänen itse itselleen asettamien pelijournalismilta moniäänisyyttä vaativien linjaustensa kanssa.  
Vielä kolumninsa lopuksi Nirvi ironisoi Lindholmin kirjoitusta lainaamalla hänen loppukaneettiaan: 
”Väkivaltapeleistä voi kertoa asiallisesti. Se ei ole rikos pelaajayhteisöä vastaan. Se on palvelus 
ihmiskunnalle.” 
Nirvin kolumni esittelee Nyt-liitteen argumentit epäpäteviksi ja osoittaa niiden ennakkoluuloisuu-
den ja läpinäkyvän yleisöä manipuloivan moralismin. Näin hän osoittaa, että kritiikistä huolimatta, 
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pelilehti on käsitellyt journalismillaan pelejä ”asiallisemmin” kuin valtamediaan kuuluva Nyt-liite. 
Retoriikallaan Nirvi perustelee väitteensä paremmin, vaikka argumentaation dialektinen teho auke-
aa kokonaisuudessaan vasta Nyt-liitteen jutun lukeneena. Tästä syystä hänen voi siis ajatella pyrki-
vän vetoavan universaaliyleisöön, kun Nyt-liite onnistui korkeintaan suostuttelemaan osaa lukija-
kunnastaan. Nirvin kirjoitus on ennemmin vakuuttava kuin suostutteleva, koska se järjestelmällises-
ti umoaa Nyt-liitteen väittämät yksi kerrallaan. Samalla hän myös suostuttelee samanmielisiä Pelit-
lehden lukijoita vetoamalla heidän spesifeihin intresseihinsä. Perelmanin ideaalista dialektisen ar-
gumentoinnin päätepistettä, yhteisymmärrystä arvoista, ei tuoda Nyt-liitteen ja Pelit-lehden välille, 
vaan Nirvin ja Pelit-lehden lukijakunnan välille. 
Pelaaja-lehti ei suoranaisesti mainitse mitään lähdettä, joka suoranaisesti olisi agitoinut kirjoittajia. 
Numero 3/2003 on joka tapauksessa omistettu videopelien seksille ja väkivallalle. Numerossa on 
kolme kolumnia, jotka tarkastelevat pelien moraalisesti närkästyttäviä puolia. Vaikka Pelaaja uhrasi 
moraalia närkästyttäneille peleille kokonaisen teemanumeron, vielä nuorena lehtenä se ei tuossa 
vaiheessa ole ilmeisesti halunnut lähteä suoraan haastamaan mitään tiettyä (suomalaista) mediata-
hoa ja sen tapaa puhua peleistä ja pelikulttuurista. Kunhan se osoittaa halua puhua asioista yleisellä 
tasolla. Lähtökohdat muuttuvat, kun lehti saa vuosia taakseen. Verrattaen on kiinnostavaa, miten 
konfrontaalinen pitkäikäinen Pelit omassa asemassaan on Helsingin Sanomien kaltaista instituutiota 
kohtaan. 
 
7.6.2 Tapaus Jeff Gerstmann 2008 
 
Vuoden 2008 alussa kohistiin Gamespot-pelilehden kriitikon Jeff Gerstmannin saamien potkujen 
perimmäisistä syistä. Yli kymmenen vuotta lehdelle työskennellyt ja arvostelijoiden esimieheksi 
päätynyt Gerstmann oli arvostelussaan antanut Kane & Lynch -pelille keskinkertaisen arvosanan, 
6/10. Julkaisija Eidos oli ostanut Gamespotilta paljon mainostilaa ja ilmeisesti painostanut lehteä 
erottamaan Gertsmannin ”luottamuksen puutteeseen” vedoten. Pelaajan päätoimittaja Thomas Pu-
han mukaan Gerstmann oli aiheuttanut jo aiemmin ongelmia Gamespotin ja pelien markkinointi-
osastojen välille antamalla kriittisiä arvosanoja, joten erottaminen tuskin tapahtui yksittäistapauksen 
pohjalta. Joka tapauksessa tapauksesta aiheutunut huhumylly sai molempien suomalaistenkin peli-
lehtien toimittajakunnan käsittelemään aihetta niin pääkirjoituksissa kuin kolumneissa. Tietenkin 
arvostelijat asettautuivat Gerstmannin puolelle tapauksessa, mutta ottivat myös tiettyä varaukselli-




Pelaaja-lehdessä 1/2008 Juha Wakonen kirjoittaa aiheesta otsikolla Laineita vesilasissa. Wakosen 
mukaan Gerstmannin tapaus ”antoi kasvot pitkään jatkuneelle keskustelulle pelijournalismin ja pe-
lialan toimijoiden vuorovaikutuksen harmaasta alueesta.” On huomattavaa, ettei Wakonen sano, 
missä keskustelu aiheesta on jatkunut pitkään, pelialalla yleensä, pelitoimittajien keskuudessa vai 
vain oman toimituksen keskuudessa. Pelaajan kolumneissa aihe oli nostettu esiin harvakseltaan 
(etenkin toimituksen jäsenten kirjoittamana), joten vaikuttaa siltä, että Wakonen tekee oletuksen 
siitä, miten ympäröivä maailma pelijournalismin näkee ja mistä siinä keskustelee. 
Mahdollista on toki, että hän käsittelee aihetta kansainvälisen pelimedian näkökulmasta, sillä hän 
nostaa esiin asiaa käsitteleviä lainauksia Electronic Gaming Monthlystä ja Official Australian 
PlayStation 2 Magazinestä. 
 
Huomioitavaa on, miten normaalina asiana Wakonen esittää markkinointikoneiston pelilehtiin suun-
tautuvan ohjailun: 
”Sama toistuu aina siellä, missä promootio, journalismi ja raha kohtaavat. Pelijournalismin tapauk-
sessa myräkkä kertoo erityisesti siitä, että ala on nuori, sen toimintatavat eivät ole vielä vakiintuneet 
ja tekijöiltä puuttuu tervettä itseluottamusta.” 
Tämä edustaa pelilehdissä on melko tavallista argumenttia (tai taustaoletusta) siitä, että pelijourna-
lismi on kirjoittamisen muotona vielä kehittymätöntä ja ongelmallista, jonka vuoksi sen ei edes olla 
niin laadukasta kuin toivottaisiin. Eräänä syynä tähän esitetään usein myös sitä, ettei yleinen, valta-
median käsitys peleistä ja pelikulttuurista ole totuudenmukainen tai tarpeeksi monipuolinen. 
Kuten on aiemminkin omissa teksteissään tehnyt, Wakonen painottaa lukijan asemaa. Kolumnin 
johtolause, joka on nostettu esille keskivaiheille, kuuluu: ”Pelilehtien olemassaolon tarkoitus ei siis 
ole toimia peliteollisuuden äänitorvena, vaan pitää huolta lukijoidensa intresseistä.” Kirjoittaja nä-
kee, että useiden kymmenien eurojen ostopäätöstä varten on lukijoiden saatava tietää pelin hyvät ja 
huonot puolet, joita on luettavissa vain puolueettomassa arvostelussa. Tämä yleisöä mairitteleva 
argumentti on tietysti omiaan pönkittämän Pelaajan omaa imagoa. Wakonen löytää tekstissään luki-
jakunnan peleistä maksamisesta saaman dilemman ja houkuttelee tämän avulla lukijoiden jatkavan 
Pelaajan lukemista, jotta tietäisivät, mistä peleistä saa rahoilleen vastinetta.  
 
Päätoimittaja Puha kertoo samassa numerossa pääkirjoituksessaan Pelitoimittaja ristitulessa saa-
neensa peliyhtiöiltä vuosien varrella sanallisesti annetuilla nootteja. ”Olen saanut kuulla, että peli-
media on liian tyly peleille, ”eikä edistä pelibisnestä”.” 
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Omiin kokemuksiin perustuva argumentti on samankaltainen, jonka päätoimittaja esittää myös ul-
kopuolista ohjailua käsittelevässä kirjoituksessaan numerossa 11/2008 (kts. luku 7.3.). Puha yrittää 
ymmärtää myös kustantajan näkökulmaa: ”Ei ole miellyttävää lukea negatiivista arvostelua loppu-
vuoden superpelistä, jossa on kiinni satoja miljoonia euroja.” 
 
Hän luo muutenkin kirjoituksessaan yhtäläisyyksiä median ja kustantajien välille ja asettaa täten 
kolumninsa arvot: ”Siinä missä pelikustantajat haluavat peleilleen mahdollisimman laajan yleisön, 
me pelimediassa haluamme mahdollisimman monen ihmisen kiinnostuvan peleistä.” 
Pelaaja ottaa kiistaan siis diplomaattisen kannan, esittäen molempien puolien näkökulman. Tämän 
lähestymistavan voi myös nähdä tilanteen rauhoitteluna, Puhan pääkirjoitus on viesti lukijakunnan 
lisäksi myös pelikustantajille. Kun kerran intressit ovat lehdellä ja pelifirmalla samansuuntaiset, voi 
tekstin nähdä ennakoivana suojautumisena vastaavassa tilanteessa koittaviin ulkopuolisiin sääntely-
yrityksiin. 
 
Puha antaa myös pari omaa ja lehtensä toimintaa koskevan lausahduksen: ”Olen pelannut koko ikä-
ni ja yrittänyt saada ihmisiä pelaamaan tai ainakin antamaan peleille mahdollisuuden”. Tämä on 
lukijan kanssa samaistumisen avainlause. Hän myös vetoaa kollektiivisesti tunnustettuihin arvoihin: 
”Meillä on valtava vastuu kirjoittaa peleistä suoraselkäisesti ja antaa niistä mahdollisimman tarkkaa 
tietoa.” 
 
Pelit-lehden reaktio tapahtuneeseen oli mittakaavaltaan pienempi. Asiaa käsitteli Tuomas Honkala 
kolumnissaan Nollaseiska numerossa 1/2008. Honkalan kolumni käsittelee useita muitakin vuoden 
2007 ilmiöitä. Gerstmannin tapaus on kolumnin kolmas aihe Honkalan suosikkipelien ja Xavier 
Gansin Hitman –pelin elokuvaversion kehnouden jälkeen. Gerstmannin tapaus on saanut oman ala-
otsikkonsa ”Väärin arvosteltu”. Kolumnissa on sen jälkeen vielä kolme muutakin aihetta, Frontli-
nes: Fuel Of Warin arvostelun julkaisu ennen pelin ilmestymistä, Xbox 360-pelikonsolin teräväpiir-
to-ominaisuudet, sekä alkavan vuoden odotetut pelit. Keskityn tässä vain Gerstmannia käsittelevään 
kappaleeseen. 
 
Honkala kirjoittaa: ”En usko, että kovin moni suomalainen tunnistaa Jeff Gerstmannia nimeltä, mut-
ta hänen kohtalonsa herättää todella tärkeitä kysymyksiä pelimedian ja pelifirmojen riippuvuussuh-
teista.” Heti ensimmäinen lause tuo hyvin esille kontrastin Pelaaja-lehden kirjoituksiin asiasta. Pe-
laajan tekstit asemoituvat heti alussa puheenvuoroiksi oletetusti yleisönsä tuntemaan keskusteluun. 
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Honkala puolestaan asettaa itsensä auktoriteetiksi, joka kertoo lukijoilleen ensimmäisenä näiltä ohi 
menneestä tärkeästä asiasta. Lukijat pyritään suostuttelemaan arvosidonnaisella ja demonstroivalla 
väitteellä kiinnostumaan asiasta, joka Honkalan otaksuman kollektiivisen representaation mukaan ei 
muuten heitä kiinnostaisi. 
 
”Siitä, mitä seuraavaksi tapahtui, liikkuu jos jonkinmoista tarinaa.” Honkala esittää tapauksen tari-
noinnin hieman epäluotettavana, suusta suuhun kulkevana tarinointina. Häntäkin kiehtoo spekuloida 
ja esittää oletuksia asiasta: ”Meillä ei ole Gerstmannin versiota tapahtuneesta, koska hän on jostakin 
syystä vaiennut tapauksen yksityiskohdista. Onko hänet maksettu hiljaiseksi?” 
Kiinnostavaa on, että toisin kuin Pelaajan kirjoittajat, Honkala tuo esiin myös tämän seikan asiasta: 
”Mikä epäilyttävintä, Gerstmannin kirjoittamaa arvostelua peukaloitiin jälkikäteen. Vaikka muutok-
set eivät ole suuren suuria, ne on helppo tulkita tekstin sävyn pehmentämiseksi.” 
 
Arvot tulevat seuraavaksi esille, sosiaalisen representaation vastaisen asian esittelevänä argumentti-
na: 
”Tässäkin numerossa mukana on peli, jolle julkaisija katsoi asiakseen vaatia vähintään 80 pisteen 
arvostelua. Muussa tapauksessa arvostelua ei olisi saanut julkaista.” Pääosa lukijakunnasta luulta-
vasti on Honkalan kanssa samaa mieltä siitä, että tämä on kohtuutonta, eli jakavat sosiaalisen repre-
sentaation. Honkala kertoo kuitenkin, että arvostelija oli joka tapauksessa antamassa pelille vaadit-
tua korkeamman arvosanan, joten tappelua julkaisijan kanssa ei tarvittu. Antiklimaattinen huipen-
nus uhkaavan oloisella tarinalla ei ole ainakaan kiillottamassa Pelit-lehden omaa kilpeä taisteluista 
kohtuuttomia vaatimuksia vastaan. Honkala haluaa kuitenkin korostaa, että uhka jää olemaan, vaik-
ka eteenpäin on mentävä kärjistämällä oman tilanteensa hankaluuden: ”Muussa tapauksessa vaihto-
ehdot olisivat olleet vähissä. Olisimme voineet joko taipua sensuuriin ja jättää arvostelun julkaise-
matta tai polttaa välimme kyseiseen tahoon.” 
 
Kyseisessä lehdessä 80 pisteen arvosanan ylittäviä pelejä ovat: Kansikuvapeli Dark Messiah (88 
pistettä), Shadowgrounds: Survivor (84), Darkness Within: In Pursuit of Loath Nolder (81), 
Rayman Raving Rabbids 2 (80), Frontlines: Fuel of War (84), Sims 2: Autiosaari (82), Uncharted: 
Drake’s Fortune (83), Guitar Hero III (81), Scene It? Lights, Camera, Action (86), SingStar (85), 
Strategic Command 2: Weapons and Warfare (85), NBA 2K8 (85), Heroes of Might and Magic V – 
Tribes of the East (83), Eye of Judgement (80), Richard Garriot’s Tabula Rasa (83) ja Eschalon 
(84). Kaikkiaan 16 peliä on siis ylittänyt julkaisijan asettaman pisterajan, kun itse lehdessä on 28 
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arvostelua. Raja ei siis ole kovinkaan harvinainen ylitettäväksi, mutta Honkala luo epähuomiossa 
epäilyksen varjon kaikkien näiden pisteiden päälle. Jos yksi markkinointifirman vaatima pisteraja 
sattui osumaan kohdalleen, voisiko olla, että jossain näistä 15:ta muussa pelissä on pisteitä nostettu, 
jottei ”polteta välejä kyseiseen tahoon”? Tai mahdollisesti ”pienen pienillä” muutoksilla muutoin 
pehmentää arvostelujen sanallista antia. Kun tapaus on vielä korostetun yleinen, tämä mahdollisuus 
näyttää todennäköisemmältä.  
 
7.6.3 Pelilehtien reaktio HS:n artikkeliin 2010 
 
"Pelijournalismia ei ole koskaan ollutkaan. Alusta asti pelilehdet ovat olleet markkinointia varten 
tehtyä sidosryhmäviestintää”, julistaa tutkija Tanja Sihvonen Helsingin Sanomien artikkelissa ”Pe-
liyhtiöt painostavat toimittajia”. (Alroth, HS.fi. 19.3.2010.) Jussi Alrothin kirjoittamassa jutussa 
kerrotaan tavoista, joilla peliyhtiöt painostavat videopeleistä kirjoittavia kriitikoita. Jutun mukaan 
”preview-jutuilla” pelibisnes vaikuttaa pelimediaan, ja käy avointa kauppaa eri medioiden kanssa 
suopeista ennakkojutuista, arvioista ja näkyvyydestä. Maailmalla peliarvostelijat ovat saattaneet 
saada potkut liian kriittisen arvostelun kirjoittamisesta, ja että suopeita toimittajia hyysätään juttu-
matkoilla markkinoille suopeiden, monen sivun pituisten ennakkoartikkeleiden toivossa. 
Vaikka HS:n artikkelissa kuultiin myös molempien johtavien pelilehtien päätoimittajia, jutun sisältö 
ei ilmeisesti miellyttänyt kotimaisten pelilehtien toimituksia. Sekä Pelit- että Pelaaja-lehdissä jul-
kaistiin artikkelille omat vastineensa. Huomattavaa on, että joitakin tapauksen esiin tuomia epäkoh-
tia myötäillään, mutta niitä ei haluta ottaa omalle kontolle, vaan syytellään niistä oman lehden ulko-
puolista kirjoittelua. Kolumneille yhtäläistä on ainakin se, että kummatkin lehdet haluavat osoittaa 
oman kriittisyytensä ja että niillä on näkemystä ja tahtoa kehittää oman alansa journalismia. 
 
Pelit-lehden päätoimittaja Tuija Lindén kommentoi Alrothin artikkelia lehtensä numeron 4/2010 
pääkirjoituksessa otsikolla Pelijournalismi. Lindénin mukaan lehti on kieltäytynyt rahakkaista so-
pimuksista niiden vaatiessa liikaa tilaa lehdestä tai tulevan liian aikaisin myyntipäiväänsä nähden. 
Hänen mukaansa valinnat siitä, mitkä sopimukset hyväksytään ja mitkä eivät pohditaan sen kautta, 
”mitä lukijamme haluavat lukea”. Näin Lindén argumentoi kaupallisia kompromisseja asettaen ar-
vonsa lukijoiden oletetulle halulle saada ennakkoon tietoon suuryritysten tulevista tuotteista. Puo-
lustelevan oloisesti Lindén kirjoittaa: 
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”(L)ukijoiden – ei pelitalojen – toivomuksesta pidensimme ennakkojuttujamme pariin sivuun, 
teemmepä jopa joskus silloin tällöin ennakosta kannen.”6 
Pääkirjoituksessa Lindén jatkaa jo Alrothin tekemää erottelua toimituksellisen (”journalistisen”) 
sisällön ja kaupallisuuden välillä. Lindén kuvailee lehtensä työn tavoitteen ja lopputuloksen olevan 
keskeisiksi arvoiksi asetetut ”pelijournalismi ja ammattitaito”. Perusteluina hän kertoo toimituksen-
sa keskittyvän mieluummin työhönsä kuin jatkuviin markkinointihengessä tarjottuihin työmatkoi-
hin, ja pyrkivänsä monipuolisuuteen ja tasapainoisuuteen lehden sisällössä. Hänen näkökulmastaan 
Pelit on, ja on aina ollut oman tiensä kulkija, joka ei aina tee, kuten suuryritykset haluavat tai mikä 
olisi kaupallisesti kannattavinta. Hän kehuu nostavansa lehdellään myös suurten yritysten ulkopuo-
lella tuotettuja pelejä, kuten helposti unohdetuiksi jäävien itä-eurooppalaisia tuotantoja ja monipuo-
lisuutta niin pelien historian, tutkimuksen kuin pelibisneksenkin käsittelyssä. 
 
Myös Pelaaja-lehti puuttui artikkelin antamaan kuvaan pelijournalismista. Lehden numeroissa 4 ja 
5/2010 kaksi kolumnistia, Janne Pyykönen ja Kari Salminen, kommentoivat aihetta Pelaajan ko-
lumneissa suorasanaisesti, puolustellen myös suomalaista pelijournalismia ja sen kykyä asettaa peli 
tuotteena suurempaan kontekstiin. On huomautettava, että Pelaajan toimituksen ulkopuolisena, va-
paana toimittajana Salminen ei välttämättä edusta Pelaajan yleistä kantaa. Salminen tarttuu kolum-
nissaan Haluaisin kertoa teille... HS:n Alrothin kirjoitukseen haasteena. Tästä osoituksena on tappe-
lua korostavien metaforien (kuten käydä kimppuun) käyttö: ”Hesarin juttusarja on käynyt eri alojen 
journalististen käytäntöjen kimppuun. Kaikkialla on korruptiota.” 
Näin vastustajan argumentti esitetään ennakkoluuloiseksi ja ennalta valituksi. Kyseessä on keino 
saada vastustajan argumentit näyttämään heikommilta (Perelman 1996, 161). Salminen heijastaa 
näkökulman takaisin sanomalehteen: 
”Miksi sitten Helsingin Sanomien jutut näyttävät ihan samalta suuryhtiöiden tiedotukselta ja fani-
poikien purkauksilta kuin kaikkien muidenkin? No, sellainen on maan tapa. Se on kehittymättömän 
kulttuurialan merkki.” 
Salmisen hajanaisessa kirjoituksessa on tosin hieman epäselvää, onko argumentit asetettu puoluste-
lemaan Pelaajan toimintatapoja vai yrittääkö kirjoittaja vain kyynisesti todeta, että kaikki journalis-
                                                          
6 On huomattavaa, että lehden kansi nostetaan näin merkittävään asemaan. Kriittisesti voi miettiä, onko Pelit-lehden 
tärkein lukijakunta, tilaajat, edes erityisen vaikuttunut tai edes kiinnostunut siitä, mitä kannessa on. Kansi on kuitenkin 
ensisijaisesti se elementti, jolla lehti erottautuu irtonumeromyynnissä. 
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mi on jotenkin kytkeytynyt tiettyjen tahojen intresseihin. Salmisen arvoihin kuuluu ainakin pyrki-
mys parempaan journalismiin. Hän kaipaa pelikirjoittamiseen ”arvioimista, jonka osia ovat analyysi 
ja arvottaminen”, josta hän käyttää englanninkielistä termiä ”criticism”. Kuitenkin: 
”On melkein mahdotonta ajatella, että peleistä kirjoitettaisiin criticism-tapaan. Niistä tehdään jo 
tutkimuksia, joita lukevat toiset tutkijat, ja journalismia, jota lukevat harrastajat. Niistä ei kirjoiteta 
kritiikkiä, joka kertoo mitä se merkitsee.” 
Ilmeisesti Salminen on siis tyytyväinen Pelaajan linjaan harrastajalehtenä, mutta kaipaisi alustaa, 
joka olisi analyyttinen pelien merkityksen suhteen akateemisen tutkimuksen ulkopuolella. Hän ha-
luaisi ilmeisesti universaaliyleisölle suunnattua, pragmaattista kirjoittamista sen sijaan, että on har-
rastajille suunnatut lehdet ja tutkijoille suunnattua pelitutkimusta. Salmista kiehtoo pop-
kulttuurikirjoittamisen formaattien rajojen rikkominen: 
”Kaipaan pelijournalismiin oikeaa kriittistä linjaa, jossa pelit, sekä yksittäiset että isommat ilmiöt, 
päätyvät intiimiin suhteeseen tosimaailman kanssa. Onko se liikaa vaadittu? Ei pitäisi olla pelileh-
diltä, mutta sanomalehdiltä on, niin kauan kuin nykyinen päällikköpolvi on vallassa.” 
Salminen siis päättää kirjoituksensa kitkeryyden ilmaisemiseen suurilta medioilta, jotka eivät osaa 
ajatella isomman kontekstin kautta. Se antaa myös hänelle viimeisen mahdollisuuden kokeilla vas-
tustajaa vähättelevää argumentaatiota.  
 
Lehden omaan toimituskuntaan kuuluva Janne Pyykönen käsittelee omassa kolumnissaan Epämiel-
lyttävä puolitotuus Pelaajassa 5/2010 samaa aihetta. Toisin kuin Salminen, hän ei syytä HS:ää teko-
pyhyydestä, vaan päinvastoin toteaa Alrothin tuoneen ”esille tosiasian, josta peliala ei mielellään 
itse puhu. Se tosiasia on kansainvälinen preview-hypekoneisto, joka ulottuu jokaiseen pelejä käsit-
televään lehteen ja nettisivustoon.” Kaikista aihetta käsitelleistä kirjoituksista Pyykösen teksti on 
huolestunein ulkopuolisista vaikutteista. Salmisen tavoin hänkin luo metaforan tuolloin laajaa kes-
kustelua herättäneeseen vaalirahoitusskandaaliin käyttämällä eturivin poliitikkojen puolustelevaa 
termiä ”maan tapa”, joskin tällä kertaa varoittavana esimerkkinä sen sijaan että termiä olisi Salmi-
sen tavoin käytetty ironisesti. Pyyköselle kyseessä on seuraavaa: 
”Kun PR-koneisto rullaa täysillä, lentokoneessa istutaan pari päivää vain siksi, että pöytään tuodaan 




Kun usein kriittisissäkin kolumneissa ollaan käytetty samaistamista joko lukijakunnan tai jopa pr-
työntekijöiden kanssa, Pyykönen erottautuu heistä alleviivaamalla heidän epärehellisiä kaveeraa-
misyrityksiään. Heidän osaamisensa asetetaan kyseenalaiseksi lainausmerkkien käytöllä. Käytetyt 
sanat ovat ilmaisuarvoltaan väkeviä: ”Olen nähnyt omin silmin kestityksen kuvottavimmat puolet.” 
Pyykönen demonstroi näkemyksiään antamalla esimerkkejä Pelaajaan kohdistuneista ohjailuista: 
”PR-alan ”osaajat” eivät paranna tilannetta: kerran Pelaaja pakotettiin koodia pihtaamalla siirtä-
mään arvostelu seuraavaan numeroon, kun ei luvattu varmaa ysiä, ja toisella kerralla liian matala 
arvosana toi närkästyneitä uhkausviestejä.” 
Pyykösen kirjoituksessaan asettamissa arvoissa on toiminta-alttiuden asettaminen lukijakunnalle. 
Hän haluaa heiltä mediakriittisyyttä ja medialukutaitoa, etenkin ennakkojuttuja luettaessa: ”Ennak-
ko on usein positiivinen vain siksi, että pelistä näytetään rajatusti hyvät puolet.” 
Kuitenkin kolumnin loppupuolella hänkin alkaa puolustella pelilehdistöä ja kirjoittajia, joita Tanja 
Sihvonen hänen mukaansa ”lyttää norsunluutornistaan” Alrothin jutussa. Jutun loppupuolella Pyy-
könen käy läpi Sihvosen väitteitä ja kumoaa nämä perustellen yksi kerrallaan. Ensin myös kolum-
nisti puolustelee pelijournalismin heikkouksien olevan vielä lapsenkengissään olevan alan kehitty-
mättömyyden syytä. ”Nuori ala voi syyttää itseään siitä, että näiden syytösten pohjalla on totuuden 
siemen.” 
Pyykösestä merkittävää pelijournalismia on puhua ”pelien tekijöistä, merkityksistä, historiasta, fa-
neista, kehityksestä ja niiden ympärillä olevista ilmiöistä.” Hän jatkaa: 
”Rahavirrat eivät ohjaa puheita modaajien, harrastajien, kotimaisten tekijöiden ja pelitaiteesta kiin-
nostuneiden indie-kehittäjien ympärillä. Tätä on journalismi: kysytään mitä, miksi, kuka ja missä – 
ja kyseenalaistetaan.” 
Arvosidonnaisuus painottuu johtopäätöksessä, joka vetoaa kirjoittajan pitkään uraan pelijournalis-
min parissa: ”Olen kirjoittanut peleistä kahdeksan vuotta enkä paineesta huolimatta suostu olemaan 
kyynisen PR-koneiston aivoton ratas.” 
Pääasiassa aiheeseen liittyvissä kolumneissa on kyse oman lukijapiirin suostuttelusta. Nimeämällä 
omien kirjoitustensa arvot saadaan aikaan vaikutelma, että ne ovat ensimmäisinä pelijournalistien 
päässä juttuja laatiessa ennemmin kuin ulkopuolinen ohjailu. Alrothin jutulle ja Sihvosen väitteille 
annetaan jonkin verran periksi, mutta vain jotta voidaan kiistää väitteet oman toiminnan kohdalla. 






Pelilehtien linjat ovat huomattavan yhtenäisiä monissa arvosidonnaisissa seikoissa. Tämän vuoksi 
monet erilaiset kirjoittajat argumentoivat pääkirjoituksissaan ja kolumneissaan varsin samankaltai-
silla tavoilla. Lehdille on tärkeää vakuuttaa lukijoilleen, että niiden pelijournalismi on itsenäistä ja 
riippumatonta pelien markkinakoneistosta. Lehtien oman toiminnan ja etenkin suhteittensa kaupalli-
siin peliyrityksiin ”kriittinen” käsittely tapaa kuitenkin jäädä ohueksi monista syistä. Kriittisten ko-
lumnien ja pääkirjoitusten osuus on ensinnäkin pelilehden sisällöstä melko pieni. Lisäksi myös ko-
lumnit ja pääkirjoitukset asettuvat esittämään itsereflektiivisesti pelijournalismin tekemistä ja prob-
lematiikkaa vain silloin tällöin. Voi kysyä, haluaisivatko näiden lukijat ylipäänsä lukea sen enem-
pää? Kirjoittajat ainakin usein korostavat tuottavansa lehdet lukijoiden ehdoilla. 
Olen analysoinut antamaani aineistoa pelilehtien yleisen linjan, ulkopuolisen ohjailun läpinäkyväksi 
tekemisen, pelijournalismin ja peliyhtiöiden pr:n välisen suhteen selvittämisen, hyvän ja huonon 
pelijournalismin käsitteiden selvittämisen, sekä ulkopuolisen kritiikin kanssa käydyn dialektiikan 
kannalta. Kuten alun perin oletinkin, pelilehtien kolumnien ja pääkirjoitusten argumentaatio painot-
tuu puolustelevaan retoriikkaan. Lehti ilmaisee vaikeaa suhdettaan yleisön ja kaupallisten toimijoi-
den rajassa piirtämällä itselleen selkeät laatukriteerit ja esittelemällä niitä yleisölleen. Yleisesti ar-
gumentit esittävät oman pelijournalisminsa hyvänä ja ongelmat jossain muissa lehdissä, joihin ei 
viitata tarkasti. Myös oman lehden yleisöä arvostetaan molemmissa lehdissä. Dialektinen argumen-
taatio on pääasiassa omaa, valikoitua yleisöä suostuttelevaa. Jaakko Fräntilän Markkinamiesten jar-
gon -kolumnin (Pelaaja 3/2011) sanoin: ”Pelimedia kirjoittaa asianharrastajille – toiselta toiselle, 
saarnaa jo käännytetyille.” Perelmanin argumentaation päätepiste, yhteisymmärrys arvoista, syntyy 
vain jo valmiin lukijakunnan suostuttelusta, sen sijaan, että universaaliyleisöä pyrittäisiin vakuutta-
maan. 
Eräs molempien lehtien argumentoima asia on se, että lehtien julkaiseman markkinatahoilta tulevan 
liioittelevan mainostamisen ujuttautuessa tekstiin on usein hankala lukea, mikä on totta ja mikä ei. 
Lisäksi yleisöä harhautetaan, jos ei kyetä ilmoittamaan asioista suoraan. Niko Nirvi totesi tästä asi-
asta kolumnissaan Paatosta ja jeesustelua Pelit-lehdessä 2/2002: ”Pelilehtien modus operandiin 
kuuluu faktojen himmennys.” Tästä huolimatta avoimuus, läpinäkyvyys ja rehellisyys ovat molem-
pien lehtien kolumneissa vaikuttavia arvoja, joita koetetaan vakuuttaa lukijalle. Juuri tästä syystä 
81 
 
juuri pelilehtien kolumneissa uskalletaan puhua aikakauslehtialan hankalista käytännöistä. 
 
Vapaan toimittaja Kari Salmisen mukaan Pelaaja-lehti pyrkii siihen, mihin muunkin pelijournalis-
min pitäisi tähdätä, palvelemaan lukijoitaan kahdelta kantilta, huvin ja harrastuneisuuden. 
”Pelijournalismin on parasta palvella huvittuneita harrastajia tai sitten se itkee ja palvelee.”  (Pelaaja 
5/2010, 21.) Tämä lähtökohta sisältää jo itsessään kulutuksen edistämisen. Jo valmiiksi pelikulttuu-
rin sisällä toimivia kuluttajia ohjataan tekemään valintoja ja pelikulttuurin hyviä puolia nostetaan 
esille. Toki harrastelehden on hankala odottaakin olevan koko harrastetta (ja sitä varten luotua ku-
luttamisen verkostoa) kohtaan kriittinen. 
 
Liian avoin markkinoiden kritisointi ei ole pelilehdelle kovinkaan viisasta myös siksi, koska yhteis-
työtä tarvitaan seuraavan kuun lehden tekemiseenkin. Siksi kriittisissäkin lehtiteksteissä jätetään 
mainitsematta nimeltä keskeiset lehden sisältöön vaikuttamaan pyrkivät toimijat. Koska peliyrityk-
set toimivat myös lähteinä, ei arvokasta yhteistyökumppania haluta suututtaa syyttä suotta. Koska 
nämäkin tahot lukeutuvat kolumnien ja pääkirjoitusten yleisön pariin, on niidenkin argumentaatios-
sa yleensä tiettyä varovaisuutta liian yksityiskohtaisessa ongelmien esittämisessä. 
 
Pelilehtien kirjoittajien tekstit saman lehden sisällä ovat myös selkeän samansuuntaisia ja selkeästi 
lehdille ilmoitetun linjan ohjaamia. Vaikka pelilehtien kirjoittajilla olisi oma käsityksensä pelijour-
nalismista sekä lehtien omasta toiminnasta, lehtikonseptin mukainen retoriikka on selvästi niitä 
vahvempi. Liian kaupallinen journalismi ja alan käytännöt tuomitaan, mutta samalla myös annetaan 
ymmärtää, että omassa lehti ei joudu kokemaan vastaavia ongelmia yhtä pahasti ja että oma lehti 
käsittää hyvän journalismin merkityksen. 
Toisaalta muiden medioiden tapaa käsitellä pelijournalismin ongelmia ei juuri hyväksytä, kenties 
koska se antaa varsinaisista pelilehdistä toimettoman ja ammattitaidottoman kuvan. Pelilehtien ylei-
nen kanta on tavallisesti sellainen, että pelaamista esitetään väärin muissa medioissa. Pelilehdissä 
elää käsitys, ettei valtakulttuuri ole täysin omaksunut pelikulttuuria tai pelien osuutta viihdetuottee-
na. Siispä pelilehtiin liittyy usein peleihin yleisesti liittyvien virheellisten käsitysten ja myyttien 
murtaminen, johon liittyy myös käsitys niiden omasta toiminnasta.  
Joistain harvoista hyökkäävistä elementeistä, sekä ajoittaisesta universaaliyleisön vakuuttamiseen 
sopivan argumentaation käyttämisestä huolimatta molempien lehtien kolumnitekstit painottuvat 
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lähes aina jo muodostuneen lukijakunnan suostutteluun vetoamalla näiden intresseihin ja haluihin. 
Ongelmallista tämä on lähinnä Tuija Lindénin pääkirjoituskolumnissa, jossa päätoimittaja joutuu 
toisinaan perustelemaan tinkimättömän linjan paremmuutta verrattuna yleisöä kiinnostaviin yksin-
oikeudella saataviin ja pitkiin ennakkojuttuihin nähden, joita varten olisi tehtävä kaupallisia komp-
romisseja. 
Jos retoriikka on taitavaa, lukija omaksuu itsekin pelilehden mielipiteet ja kokemuksen toiminnasta 
pelialan ja markkinoinnin kanssa. Kummallakin lehdellä on takanaan pitkä historia ja paljon lehden 
tapaa kirjoittaa ja argumentoida suosivia lukijoita. Voidaan siis uskoa, että lehden retoriikka toimii 
suhteessa yleisön suostutteluun. 
Seuraavaksi tulkitsen tutkimieni lehtien yleisesti kolumnien ja pääkirjoitusten argumentaatiollaan 




Pelaaja korostaa argumentaatiossaan erityisesti olevansa lehti, joka on olemassa, ja kirjoittaa ”rak-
kaudesta pelaamiseen”. Lehden konseptin mukainen näkökulma on ”tavallisen”, mutta asiantunte-
van pelaajan. Arvoja ovat esimerkiksi moniäänisyys, suorasanaisuus ja reiluus. Pelaaja-lehti haluaa 
korostaa sitä argumenttia, jonka mukaan se on tuotettu yleisönsä ehdoilla. Selkein ero Pelit-lehteen 
on se, että Pelaaja on selkeästi ilmaissut tavoitteensa olla luotettava tuotekuvasto, josta pelaamista 
harrastavat voivat saada informaatiota kulutuksensa kohteista. Journalistiset arvot jäävät näille kulu-
tustuen arvoille toissijaisiksi. Tästä huolimatta omaa, selkeää journalismia halutaan puolustaa. Täl-
löin vedotaan esimerkiksi tapaan haastaa haastateltavat ja tasaisen laadukkaat, perustellut arvostelut. 
Pelaaja-lehdessä tavataan tarttua aiheisiin usein ajankohtaisuuden perusteella. Pelibisnestä tapaus-
kohtaisesti kritisoivat puheenvuorot ovat useimmiten johonkin tuoreeseen tapaukseen liittyviä. Näin 
myös lehden omaa journalismia käsitellään kriittisesti oikeastaan vain, kun asia on ulkopuolisista 
seikoista johtuen muutenkin tapetilla. Tästä huolimatta lehteä kiinnostaa, mitä pelialan kulisseissa 
tapahtuu, ja se haluaa myös tehdä henkilökuvia ihailun arvoisiksi arvioimistaan pelinkehittäjistä. 
Lehdessä on ennemminkin vallassa pyrkimys kirjoittaa pelikulttuurin sisältä, kuin mitä ulkopuo-
liseksi, kriittiseksi arvioijaksi asettuvassa Pelit-lehdessä. Pelaajassa pelialan ohjailu myönnetään, 
mutta siitä puhuttaessa korostetaan, että kyseessä on aihe, joka jää vähälle huomiolle. 
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Lehden kirjoitukset heijastelevat usein joko pelaajakunnan tai pelimarkkinoiden oletettuja näke-
myksiä. Pelaaja argumentoi olevansa tavallisen pelaajan asialla ja haluaa kertoa pelikulttuurista 
kuin vertaisilleen. Pelaaja haluaa painottaa pelaamisen hauskuutta ja rentoutta, mihin ei kuulu vai-
keiden asioiden liian rankka ruotiminen. Toimittajan keskeinen tehtävä on olla kuluttajan henkinen 
tuki tämän tehdessä kalliita pelihankintoja, eikä tarkastella kriittisesti alan rakenteita, ainakaan Pe-
laaja-lehden konseptissa. 
Lehti haluaa siis palvella yleisöään, jolle pelaamisen oletetaan olevan keskeinen, elämään kuuluva 
harrastemuoto siinä missä vaikkapa elokuvat ja musiikki. Kuitenkin se haluaa myös asettaa yleisöl-
leen vaatimuksia. Lehden retoriikan perusteella lukijan tulee osata olla ajan tasalla muutenkin kuin 
lehteä lukemalla. Kritiikin moniäänisyyteen kuuluu sekin, että myös lehden ulkopuolisia kriitikoita 
kehotetaan lukemaan ja muodostamaan heistä tarkkaan harkittu, oma mielipide.  
Pelaajan argumentoinnin arvoihin kuuluvat myös esimerkiksi täsmällisyys ja luotettavuus. Lehden 
alkupuolella vastustettiin ”sisäpiiriytymistä” ja auktoriteetin asemaa, mutta vuosien varrella lehdes-
sä on alkanut lisääntyä argumentaatio, joka vetoaa pitkään uraan pelialalla. Kuitenkin liika auktori-
teettius ja yleisön mielipiteen kuuntelematta jättäminen on yhä usein argumentaatiossa huonon peli-
journalismin merkki. Pelit ottaa Pelaajan näkökulmasta ennemminkin oman norsunluutorninsa, jos-
ta tarkastella ympäröivää todellisuuttaan. Pelaaja argumentoi, että lukijoita harhautetaan myös liian 
kikkailevalla kielenkäytöllä, joka peittää tosiasiat alleen. 
 
Ongelmakohtia tarkastellessa Pelaajassa usein esiintyvä argumentti on vedota pelialan nuoruuteen 
esimerkiksi elokuva- ja musiikkialaan verrattuna. Koska ala on kehittymätön, on sen käytännöissä 
vielä niin paljon ongelmia, niin pelijournalismin kuin kaupallisen alan puolellakin. On kuitenkin 
kyseenalaista, kuinka pitkään alan nuoruuteen voi vedota journalismin ongelmien lähteenä. Elektro-
nista pelaamista on kuitenkin harrastettu jo 35 vuoden ajan ja monet lehdetkin ovat olleet toimin-




Suomen vanhimpana ja johtavana pelilehtenä Pelit-lehti ottaa yleisöönsä nähden huomattavan usein 
auktoriteettisen aseman. Lehti korostaa asemaansa asiantuntijana, uskoo tuntevansa lukijakuntansa 
ja näiden tarpeet ja haluaa kertoa asioista kriittisen journalistisesti. Sen keskeisiä arvoja ovat hyvä 
journalistinen taito, rikasta kielenkäyttö, riippumattomuus ja avoimuus. Tästä huolimatta lehdelle 
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on myös tärkeää korostaa moniäänisiä arvoja ja toivoa lukijoilta kriittisyyttä myös lehden omia ää-
niä kohtaan. 
Pelit-lehti eroaa Pelaajasta kuitenkin siinä, ettei lukija ole sen kirjoittamisen arvojen ylimmällä as-
teikolla. Lehdessä arvostetaan pienien firmojen pelintekijöitä, joiden työtä halutaan nostaa esille. 
Lehti esittää, että sen pyrkimys tehdä aitoa, vakavasti otettavaa journalismia ja perusteltua kritiikkiä 
on ja pysyy vahvana. Taustaoletuksen mukaan lukijatkin arvostavat tuota lähtökohtaa. Seurauksena 
lehden näkökulma sijaitsee sekä peliteollisuuden että lukijakuntansa ulkopuolella ja tavallaan kertoo 
asiat lukijoilleen ylhäältä päin.  
Kolumneissa ja pääkirjoituksissa korostuu arvot, joiden mukaan liian innokkaat ja ammattitaitoiset 
peliyhtiöiden palkkaamat pr-toimijat ovat uhka laadukkaalle pelijournalismille. Heidän tarjoamansa 
sopimukset johtavat yleisöä kosiskelevaan ja populistiseen, informaatioarvoltaan valheelliseen peli-
journalismiin. Pelit-lehden koskemattomuutta korostetaan ja väitetään että sivut eivät ole myynnissä 
ja että lehden linjasta ei tingitä. Silti jo päälle päinen vilkaisu auttaa huomaamaan, että ennakkojut-
tujen määrä on noussut 10 vuoden aikana selvästi. 
Pelit-lehdelle on myös yleistä argumentoida vastamallin kautta huonosta pelijournalismista. Sel-
laiseksi nähdään ammattitaidoton pressitiedotteiden uudelleen tuottaminen ja kritiikin puute. Huo-
nosti työnsä tekeviä toimittajia pojitellaan usein, mikä ilmaisee lehden setämäistä asennetta. Muita 
lehtiä syytetään pinnallisen hömpän kirjoittamisesta ja siitä että niiden toimittajat unohtavat oman 
roolinsa riippumattomana tiedonvälittäjinä. Pelit-lehti on myös kärkäs puolustamaan omaa ase-
maansa ulkopuolisilta kirjoittajilta, jotka vihjaavat, että lehti joustaisi vähääkään tästä positiosta. 
Etenkin Pelit-lehden pitkän historian kautta tarkasteltuna pokkuroinnin muuta mediaa vastaan voi 
kenties nähdä myös haluna pitää pelaaminen alakulttuurina. Omaa, haluttua yleisöä ollaan rakennet-
tu vuosia, mutta pelialan laajeneminen ja ”taviksiin” keskittyminen on lisännyt ongelmia pelibis-
neksen kanssa. Kun peliala on kasvanut mullistavalla vauhdilla, myös valtamedian kiinnostus sitä 
kohtaan on kasvanut, mikä on muokannut yleisön näkemystä harrasteesta. Tähän vastavetona Pelit-
lehdessä on haluttu korostaa omaa erikoisosaamista ja kykyä nähdä asioissa harmaan sävyjä tai 
”metsä puilta”. 
Lukijakuntaa yritetään harjaannuttaa myös tunnistamaan ulkopuolista ohjailua. Nirvin kolumneissa 
kuulutetaan usein parempaa lähilukutaitoa. Lehti uskoo tuntevansa lukijakuntansa pitkän kokemuk-
sensa perusteella, joten lehti myös luottaa vanhoihin, hyväksi koettuihin kaavoihin. Lehden tehtävä-
nä nähdään valikoida pelitulvasta ne pelit, joista kannattaa lukea. Muita keskeisiä arvoja ovat esi-
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merkiksi peliarvosteluiden ”tarkka harkinta”, laadukas kirjoitustapa, ”sanallinen ilotulitus” ja tietyt 
moraaliset periaatteet lehden journalismin ja ulkopuolisen ohjailun suhteista. Silti lehden kirjoitta-
jien itse myöntäminä jonkin verran myös ohjailua pääsee läpi. 
Laadukkaaseen kirjoitustapaan argumentoidaan kuuluvan henkilökohtainen lähestymistapa, joka 
ottaa kantaa mutta ei ota itseään totuutena. Ristiriitaisesti kuitenkaan itse lehti ei välttämättä aina 
kirjoita asettamisensa arvojen mukaisesti. Moniäänisyyden sijaan lehti asettuu usein kaikesta huo-
limatta auktoriteetiksi. Myös naiiville idealismille naureskellaan usein, mutta siihen sorrutaan itse 
alan käytäntöjä ruotivissa kolumneissa ja pääkirjoituksissa. Pelit-lehden vahva ironisointi ulottuu 
myös itseensä, mutta teksteistä paistavat usein myös läpi kyyniset asenteet alan parantumattomuu-
teen ja jääräpäinen omien positioiden puolustaminen uudelta kehitykseltä. 
 
9. Tutkimuksen arviointi 
 
Tämä tutkimus on vasta pintapuolinen katsaus yhden tyyppiseen kirjoittamiseen aikakauslehdissä. 
Pelilehdet ovat vielä suhteellisen avoimia toiminnastaan, minkä vuoksi niiden toimintaperiaatteista 
saa hyvän tapausesimerkin. Tulokset ovat kuitenkin sidottu Suomen pieneen markkina-alueeseen 
pelijournalismin osalta, aikakauteen, jonka jälkeen ala on kehittynyt kovaa vauhtia, sekä pieneen 
harrastelijajoukkoon Suomen kokonaisessa aikakauslehtikentässä. 
Jo tekstien retoriikasta itsestään löytyisi ammennettavaa pitempäänkin tutkimukseen. Tutkimus raa-
paisee vasta hieman pintaa eri retoristen keinojen käytöstä. Otantaan lukeutuneet lehdet edustavat 
vasta pientä osaa kymmenen vuoden aikana kahdessa lehdessä julkaistuista teksteistä. Ne antavat 
vain yleissuuntaa lehdissä esiintyvästä mielipiteiden ja argumenttien kirjosta ja toisaalta lukijoita 
sitovasta kulttuurista, joka ehdollistetaan retoriikalla hyväksymään lehdessä esitetyt väitteet. 
Tutkimuksessani ongelmallista on tietenkin se, että retoriikan tulkinta palautuu tulkitsijaan. Ne 
kohdat, jotka omiin silmiini näyttäytyvät merkittäviltä, voivat olla toisen tutkijan silmissä yhdente-
keviä. Olen käyttänyt tutkimuksessani mahdollisimman paljon suoria lainauksia ja pyrkinyt teke-
mään analysointia läpinäkyväksi. 
Joka tapauksessa pelilehtien kolumnien ja pääkirjoitusten puhunnat kuitenkin paljastavat erilaisia 
asioita pelilehtien tilanteesta, kaupallisista paineista ja yleisön huomioon ottamisesta. Pelilehti halu-
aa pitää kiinni omasta journalistisesta linjastaan, eikä halua leimautua markkinointiviestinnäksi. 
Suhde eri toimijoiden ja lukijakunnan välissä on tietenkin kompleksinen ja tietysti lehdet haluavat 
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antaa omasta toiminnastaan hyvän kuvan. Mielestäni näitä havaintoja ja tutkimusmetodeja pystyisi 




Olen keskittynyt tässä tutkimuksessa aikakauslehtien tapaan kirjoittaa omasta journalismistaan. 
Gradu on mitaltaan hyvin rajattu ja liian rönsyilyn välttämiseksi jouduin lopulta jättämään tutki-
muksestani pois Kenneth Burken retoriikantutkimukseen pohjautuvan tutkimusmetodin. Tuolla me-
todilla olisi voinut tarkastella hieman syvemmin pelilehtien kolumnien rikasta kielenkäyttöä ja esi-
tettyjen anekdoottien tarinallisuutta, joka on esimerkiksi Niko Nirvin kirjoituksissa usein kiehtovaa. 
Mikäli tutkimusta haluaisi laajentaa, ottaisin ilman muuta tämän tutkimusmetodin mukaan. 
Perelmanilaisen retoriikantutkimukseni olen perustanut kolmeen keskeiseen teksteistä tutkittavaan 
asiaan, kolumneissa ja pääkirjoituksissa esiintyviin arvoihin, pelijournalismille koettuun vastavoi-
maan, sekä erityisen paljon lisätutkimuksen arvoiseen yleisöön. Nyt tutkimus koskettaa lähinnä vain 
sitä, millaisena dialektinen yleisösuhde kolumnien ja pääkirjoitusten tekstien ja niiden taustaoletus-
ten valossa näyttäytyy. Jatkotutkimuksessa olisi erityisen kiinnostavaa tutkia pelilehtien lukijoita, ja 
miten he kokevat sekä kaupallisista lähtökohdista tuotetun aineiston (pelien ennakkojutut) kuin 
kriittisemmän aineistonkin (kolumnit ja pääkirjoitukset). 
Oman tutkimukseni tuloksissa minua kiehtoo erityisesti se tapa, miten pelilehtiin liittyy kiinteästi 
käsitys omasta alakulttuurista ja sen arvoista. Pelilehtien sisäinen arvomaailma käy lopulta selväksi. 
Kiinnostavaa olisikin selvittää, onko se sama arvomaailma, kuin mikä sen lukijakunnalla on? Luki-
joita kun vaikuttaisi kiinnostavan lukea journalistisesti köyhää, mainostarkoituksessa ennakkoinnos-
tusta luomaan kaavailtuja tulevien pelien ennakkojuttuja enemmän kuin vakavina journalisteina 
itseään pitäviä pelitoimittajia niitä kirjoittaa. 
Eräs mahdollinen jatkotutkimuksen tekotapa voisikin olla syventyä näiden tekstien semantiikkaan. 
Diskurssianalyysin avulla kolumneista ja pääkirjoituksista voisi erotella pelikulttuurin käsitettä ja 
selvittää tarkemmin tapoja, jolla pelilehdet luovat yhteisön. 
Pelilehtien kolumneissa voidaan lähestyä pelijournalismia useista lähtökohdista, esimerkiksi tarttu-
malla pelibisneksen aiheuttamien hankaluuksien sijaan myös lehden linjan mukaiseen rikkaaseen 
kielenkäyttöön ja uusiosanojen lanseeraamiseen. Kiinnostava tutkimusaihe olisi tutkia esimerkiksi 
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diskurssianalyysin menetelmällä tapaa, jolla pelilehdet luovat käsitteitä, kuten ”pelikulttuuri” ja 
”pelijournalismi”. 
On erityisen kiinnostavaa yrittää selvittää, mistä puhumme kun puhumme pelijournalismista? Onko 
pelilehtien tekijöiden näkemys omasta työstään ristiriidassa alan todellisuuden kanssa ja miksi ai-
heesta on niin paljon ristiriitaisia näkökulmia?  
Lopulta kiehtova jatkotutkimuksen aihe olisi myös tutkia aikakauslehden suhdetta muuhun medi-
aan. Onko pelilehtien tavoin olemassa muita lehtiä, jotka kokevat aihealuettaan kohdeltavan väärin 





Tutkimuksen teon aikana on pelikulttuurissa ja -journalismissa tapahtunut kiinnostavia asioita. 
Huomattavaa on, että keväällä 2014 mediakonserni Sanoma päätti uusia aikakauslehtikustannustaan 
rajuin käsin, jonka seurauksena myös Pelit-lehti jätti pitkäikäisen kustantajansa. Toimitus siirtyi 
sellaisenaan uudelle kustantajalle, Fokus Media Finlandille, joka otti Sanomalta myös autoihin kes-
kittyvät V8- ja GTi –lehdet sekä Glorian Antiikki –liitteen. 
Vaikuttiko tämä muutos sitten pelijournalismiin jotenkin? Loppukesällä ja syksyllä 2014 ympäri 
maailman levisi nopeasti nimellä Gamer Gate tunnettu kohu. Ystäväni, toimittaja Jutta Sarhimaa 
kirjoitti Helsingin sanomien Nyt-liitteen verkkosivulle jutun, jossa pyrki selvittämään tapauksen 
taustoja. Pähkinänkuoressa, peliharrastajat oli saanut tuohtumaan pelintekijä Zoe Quinn. Hänen 
entisen poikaystävänsä julkisuudessa esittämien väitteiden mukaan Quinn oli harrastanut seksiä 
journalistien kanssa saadakseen pelilleen näkyvyyttä. Tuulesta temmatun oloiset väitteet toivat 
Quinnille (ja myös muille pelialalla toimiville naisille) nimettömiä raiskaus- ja tappouhkauksia. Osa 
#gamergate –tägiä sosiaalisessa mediassa käyttävistä pelaajista kuitenkin väittää, että tarkoitus on 
keskustella pelijournalismin etiikasta. Tapaus on joka tapauksessa saanut suuret joukot liikkeelle, ja 
tägiä ei juuri voi käyttää sosiaalisessa mediassa ilman, että joku (yleensä anonyyminä esiintyvä) 
pelaaja tulee kertomaan tapaukseen liittyvistä väärinkäsityksistä. Gamasutra –sivustoa pommitettiin 
tapaukseen liittyvästä mielipidekirjoituksesta niin paljon, että teknologiayhtiö Intel veti mainoksen-
sa pois sivustolta. 
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Tässä huomattavaa oman tutkimukseni kannalta on, että Pelaaja-lehti on ottanut aktiivisemman ot-
teen pelaajien misogyniaa ja joukkoraivostumista vastaan. Jaakko Fräntilä on kirjoittanut aihetta 
vastaan Pelaajan verkkosivuilla ja päätoimittaja Miika Huttunen on suostunut keskustelemaan ai-
heesta, myös Sarhimaan jutussa. Sen sijaan Pelit-lehti on piiloutunut tapaukselta ja ilmoittanut ole-
vansa kommentoimatta asiaa mitenkään kenenkään toimittajansa tai avustajansa suulla. Voi siis 
olla, että lehden historia kriittisempänä äänenä pelikulttuurissa on alkanut murentua, kun taustalla ei 
ole enää mahtavaa mediakonsernia, ja kun potentiaalinen lukijakunta on mahdollista suututtaa liian 
kärkevillä kommenteilla. Myöskin Gamasutran tapainen tilanne, jossa mainostajat jättävät liikaa 
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 Liite 1 
Aineistossa käytettävät kolumnit ja niiden aiheet 
Pelaaja 
 
0/2002 (näytenumero): Miika Huttunen: Pääkirjoitus. (s.3.) Pelaajan linjasta ja tavoitteista uutena lehtenä.  
3/2003: Pääkirjoitus. (s.3.) Väkivalta ja seksi videopeleissä. 
Levi Buchanan: Boogie Nights. (s.8.) Videopelien seksi moraalinnärkästyttäjänä. 
Pelimies: Simulaation tyyli ja etiikka. (s.64.) Seksi ja väkivalta pelien tarjoaman simulaation näkö-
kulmasta. 
5/2003 Tim Grube: Electronic Entertainment Expo – Pelaajien taivas. (s.8.) E3-messua ja sen pr-kekkereitä 
ylistävä teksti. Ilmeisesti Alroth ja Sihvonen kritisoivat tätä Helsingin Sanomien jutussa.   
6/2003: Pääkirjoitus. Alati muuttuvat julkaisuaikataulut. (s.7.) Pelilehden toimittamisen vaikeus yhtiöiden 
muuttaessa aikataulujaan. 
12/2003: Pelimies: pelikritiikin kannukset. (s.64.) Huono pelijournalismi kaipaa ryhtiliikettä.  
5/2004: Y.E.P.: Insert Coin – Pelitoimittajat – erikoisalan toimittajia vai kultaisia vasikoita? (s.64.) Ammatin 
varjopuolia ja kiusauksia. 
6/2004: Y.E.P.: Insert Coin – E3 – pelitoimittajan helvetti, fanipojan paratiisi. (s.64.) Käsittää pelitoimittajia 
”voitelevien” pressitilaisuuksien ja -juhlien kuvausta. Ilmeisesti Alroth ja Sihvonen kritisoivat tätä Helsingin 
Sanomien jutussa.     
9/2004: Y.E.P.: Insert Coin - Töissä pimeällä puolella? (s.64.) Pelitiedottajan ammatista ja suhteista pelileh-
tiin.  
1/2006: Harro Grönberg: Painomustetta – Kauneus ei kanna. (s.32.) Peligrafiikka markkinointikikkana. Kä-
sittelee myös hieman pelilehdille jaettavien ruutukaappauskuvien valheellisuutta.  
10/2007: Lasse Kurkjärvi: 5-vuotissuunnitelma. (s.47.) Käsittelee ohimennen ActiVisionin näkemystä peli-
journalismin hyvien arvosanojen ja myynnin korrelaatiosta. 
1/2008: Juha Wakonen: Painomustetta – Laineita vesilasissa. (s.47.) Jeff Gerstmannin tapauksesta ja peli-
journalismin puolueettomuudesta. 
11/2008: Thomas Puha: Paljon hyviä pelejä. (s.3.) Puolustelevan sävyinen kirjoitus numerossa arvosteltujen 
pelien korkeista arvosanoista.  
12/2008: Kari Salminen: Oma napa tiedottaa. (s.17.) Itsereflektiivinen kolumni omasta kirjoitustyylistä. Si-
vuaa myös suhdetta Pelit-lehteen. 





4/2010: Janne Pyykkönen: Epämiellyttävä puolitotuus. (s.58.) Vastine Jussi Alrothin kirjoitukseen Helsingin 
Sanomissa. Käsittelee pelijournalismin heikkouksia ja kehittämiskeinoja. 
5/2010: Kari Salminen: Haluaisin kertoa teille... (s.21.) Vastine Jussi Alrothin kirjoitukseen Helsingin Sano-
missa. Käsittelee pelijournalismin heikkouksia ja kehittämiskeinoja. 
12/2010: Juha Wakonen: Arvostelu ei ole totuus. (s.42.) Yleisön vakuuttamista siitä, että peliarvosteluja 
tulee lukea valikoiden ja monipuolisesti. 
3/2011: Jaakko Fräntilä: Painomustetta - Markkinamiesten jargon. (s.44.) Pelintekijöiden haastattelusta 
sekä heidän taipumuksestaan puhua lähinnä markkinatekstiä kaupattavasta tuotteestaan.  
 
Pelit 
2/2002: Niko Nirvi: Paatosta ja jeesustelua. (s.5.) Pelit-lehden historiasta ja tavasta tehdä toisella tavalla.  
Kaj Laaksonen: Kaizu – Portaalin alla kuplii. (s.112.) Suosittujen pelisivustojen arvostelut ja eDomen 
tulevaisuus.  
4/2002: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Myytävänä sivuja. (s.3.) Pressimatkat, PR ja vastineeksi tahdotut sivu-
määrät.  
9/2002: Tuija Lindén: Olen rikollinen. (s.4.) Pelilehden toimittaminen ei onnistu, mikäli ehdotettu uusi teki-
jänoikeuslaki toteutuu. 
11/2002: Niko Nirvi: Vuoden paras ja pisin kolumni. (s.23.) Teksti pelien ennakkohypestä ja pelijournalistien 
vaarasta sortua siihen.  
4/2003: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Aikuinen miestenlehti. (s.5.) Lukijatutkimuksen tuloksia.  
8/2003: Niko Nirvi: Totuuksia on moneen junaan. (s.21.) Yleisön vakuuttamista siitä, että peliarvosteluja 
tulee lukea valikoiden ja monipuolisesti. 
10/2003: Niko Nirvi: Moraalin tuolla puolen. (s.27.) Kommentti Nyt-liitteen Anu Silfverbergin artikkeliin peli-
väkivallasta. Käsittelee myös pelilehdistön vastuuta. 
1/2004: Niko Nirvi: Suojelusenkelit. (s.19.) Pelimedioiden vastuusta väkivallasta kertomisessa.  
Kaj Laaksonen: Kaizu – Älkää jaksako. (s.79.) Kommentti pelien ennakkohypeen. 
2/2004: Niko Nirvi: Half-Life 2. (s.21.) Väärennetty, ennakkotietojen perusteella tehty arvostelu vielä julkai-
semattomasta pelistä. Loppukaneettina penää lähdekritiikkiä pelitekstien lukijoilta.  
6-7/2004. Niko Nirvi: Barrikadeille!. (s.11.) Pelitietoisuuden levittäminen. 
12/2004: Niko Nirvi: Arvostelua. (s.8.) Kenen ”puolella” peliarvostelijan pitää olla?  
2/2005: Niko Nirvi: Siat kuuluvat karsinoihin. (s.6.) Peliarvostelijoiden jaottelu.  
11/2005: Niko Nirvi: Piste keskusteluun. (s.6.) Peliarvosteluiden pisteytyksestä. 
3/2006: Niko Nirvi: Idolit. (s.6.) Peliarvostelijan uralle Idols-formaattiohjelmaa mukaillen. 




6-7/2007: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Pelkkiä hyviä pelejä? (s.4.) Puolusteleva teksti yhden numeron liian 
hyvistä pisteistä (vrt. Pelaajan vastaavaan)  
Tuomas Honkala: Joutilaat. (s.81.) ”Pelitoimittajan arjesta on joskus arki kaukana”.  
11/2007: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Moderni ote. (s.4.) Lukijatutkimuksen tuloksia. 
1/2008: Tuomas Honkala: Nollaseiska. (s.81) Käsittelee ohimennen Jeff Gerstmannin tapausta ja pelijourna-
lismin puolueettomuutta. 
3/2008: Niko Nirvi: Rasti ruutuun. (s.22) TV-ohjelmat mediassa. Käsittelee ohimennen peliarvostelun kirjoit-
tamista sekä haastatteluita. 
4/2008: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Virhearvio. (s.4.) E3-messujen tarpeesta pelijournalismille. 
9/2008: Niko Nirvi: Astu joukkoon jumalten! (s.32.) Pelitoimittajan ammatin varjopuolia. 
6/2009: Niko Nirvi: Pää pilvissä (s.32). Kommentti kolumnien kriittisyyteen ja negatiivisuuteen. 
Tuomas Honkala: 100 pistettä (s. 73). Peliarvosteluiden pisteytyksestä. 
12/2009: Niko Nirvi: Hyperyys on ikuista. (s.30.) Tyypillinen ennakkojuttu.  
2/2010: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Herne nenässä. (s.4.) Pelien käsitteen avaamisesta yleistoimittajille. 
Tuukka Grönholm: Copywriter. (s.73.) Toimittaja osana pelien markkinointikoneistoa.  
4/2010: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Pelijournalismi. (s.5.) Vastine Jussi Alrothin kirjoitukseen Helsingin Sa-
nomissa. Käsittelee pelijournalismin heikkouksia ja kehittämiskeinoja. 
7/2010: Niko Nirvi: Q, numeroiden tyrannia. (s.28.) Arvostelujen pisteytyksestä. 
12/2010: Niko Nirvi: 200 lehteä myöhemmin. (s.34.) Pelilehden tekemisestä ja sen hankaluuksista. 
Tuomas Honkala: Braveheart – lahjomaton. (s.74.) Pelijournalistien liikelahjoista ja arvostelutilai-
suuksista. 
1/2011: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Noin 10. päivä. (s.4.) Pelitalojen embargot ja lehden aikataulussa pitä-
minen.  
3/2011: Tuija Lindén: Pääkirjoitus - Jotain uutta. (s.5.) Lehtiuudistus. 
4/2011: Tuija Lindén: Pääkirjoitus – Kun kaikki menee uusiksi (s.7). Lehtiuudistuksen uudistus. 
6-7/2011: Niko Nirvi – La Divina Scrittura: Inferno (s. 20). Pelitoimittajan helvetin yhdeksän piiriä. 
11/2011: Niko Nirvi: Sanojen synty. (s.16.) Pelit-lehden kehittämistä uusiosanoista. 
Tuomas Honkala: Juoni pilalla. (s.82) Peliarvosteluiden juonikuvauksista ja yleisön reaktioista 
”spoilereihin”  
 
